



































el consultorio del orco francis 

Stormbringer: GUÍA PARA LOBEZNOS BLANCOS 


silencio se juega 

DIPLOMACIA A LA ITALIANA, DE NUEVO: 
MACHIAVELLI, 2 a EDICIÓN 


dossier 

EL ORIGEN DE LA MAGIA 
MAGOS, MÍSTICOS Y ALQUIMISTAS 
LA MAGIA EN LOS JUEGOS DE ROL 
EL MAGO 

SISTEMA DE MAGIA UNIVERSAL 
Aquelarre: LA CÁBALA 


y no llevan sello 

...NUEVE ANILLOS PARA LOS HOMBRES MORTALES 
CONDENADOS A MORIR 
SERVIDORES DE LA OSCURIDAD 
LISTA DE CARTAS DE MYTHOS 


el pincel de marta 

EL OFICIO DE ARTESANO 


módulos 

Aouelarre: EL DESPERTAR DE LA BESTIA 
Castillo de Falkenstein: EL MANTO DE LAERTES 






el estado de la aficio 
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Madrid, 1 de diciembre 
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Londres, enero 1997 

CAMPEONATO DEL MUNDO SATM 


Torneo istari. 

* sanador obtendrá e. Anilio 
co m op rem ,o. 

' I ■ s - I- íyt ■ ' ' 4 ' ‘ P ’ "* 


Benalmádena (Málaga), 6 al 8 de diciembre 




Ca l'Arnó, c/ Mallorca 23, 

Pare de Sant Martí (masía). 

Más información en el teléfono (93) 314.21.46 
(Marcos, tardes). 




Casa de la Juventud de Bena 
c/ Cauce 3 (Arroyo 
Organiza Asociación de rol Maestros de Sueños. 
Jornadas de rol dedicadas monográficamente a 
los juegos de la línea Storyteller 
de White WoW(Vampiro, Hombre Lobo, Wraith, 




mage, Changelling) 
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Annex de Golferichs, Gran Via 491. 

Desde las 9 de la mañana del sábado 23 hasta las 
| 9 de la mañana del día siguiente puedes 

participar en esta larguísima partida de rol. 
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La Lira, C/ coroleu, 15. 




CRONÓPOLIS 


Para este mes de noviembre tienen pre¬ 
visto ofrecerte la pantalla de Su/u’rfceroes 
Inc., juego en el que han centrado toda su 
atención. Para estas Navidades, y de este 
mismo juego, pondrán a la venta Tierra k 
//croes, suplemento centrado en los Esta¬ 
dos Unidos, con nuevos superhéroesy 
organizaciones, y que te permitirá 
ambientar tus partidas en el país por exce¬ 
lencia de los superhéroes. Y para cuando 
se agoten las existencias del manual de 
este juego, están preparando una segun¬ 
da edición revisada, con un nuevo looky 
un repaso a fondo de las reglas. 


DISTRIMAGEN 


Puedes tener acceso a las últimas nove¬ 
dades y noticias de esta marca en Inter¬ 
net, en la página www.distrimagen.es. En 
ella encontrarás información acerca de las 
marcas de juegos que distribuye Distrima- 
i)en, entre ellas Simtac, /Vf+D, Farsas Wa 0 on 
y La Factoría. 
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salones Boden-see. 
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i club de rol Hellfire. 

! de AD&D, La Llamada de cthulhu. 


• ■ i 


Ellseñor de los Animos y SATM, «¿mostraciones de ^ ^ 

Dragón Dice, Warbammer Fantasyy BaWetecb, con el patrocinio 

. V partidas de muchos otros juegos. J d 

Más información en los teléfonos (93) 570.12.86. Inrnart ._ rtp illpnn . ml rart „ u cfmillarlAn 
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DRACONMANÍA 


Esta nueva empresa de Madrid ofrece la 
posibilidad de jugar la versión en caste¬ 
llano de del juego por correo QmcsI, de la 
empresa inglesa K.IC, una de las mayores 
del sector de los juegos por correo en 
Europa. Qiresí, juego del que es 1¡- 
cenciataria en España Dragónmuñía, es 
jugado en 12 países y está traducido a 7 
idiomas. Transcurre en un entorno medie- 
val-fantástico, en el que tú empiezas con 
un grupo de 6 aventureros a tu elección 
(hay hasta 16 tipos de personajes distin¬ 
tos, con múltiples razas y 4 profesiones), 
y a medida que vas reclutando nuevos 
integrantes durante tus aventuras, tu 
grupo puede llegar hasta los (5 persona¬ 
jes. Qucst tiene capacidad para partidas de 
hasta 1000 jugadores, cada turno cuesta 
390 pesetas, y el ritmo de turnos lo elige 
cada jugador, hasta un máximo de 3 tur- 


nos por mes. 
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ste número está dedicado § 
a la Magia, eso de io que ( 
tanto hablamos. Pero, 


estado de la afición 


¿realmente sabemos lo que es?, 
¿sabemos en que consiste este 
antiguo arte? veamos: para el sal¬ 
vaje primitivo magia podría ser el 
procedimiento para pasar el mal de 
alguna dolencia que le aquejara a un 
objeto que luego dejaría en una 
encrucijada, para que ese mal se 
transmitiera al primero que pasara por 
ahí (que mala leche ¿no?), es la magia 
DE CONTACTO o contagio. También tene¬ 
mos la creencia (arraigada en nuestro 
inconsciente) de que lo semejante pro¬ 


duce lo semejante. De ahí que los com¬ 
ponentes mágicos para determinado 
ritual tengan una cierta afinidad con lo 
que se desea producir. No olvidemos el 
típico muñequito del vudú. Estas dos leyes, 
la contaminante y la de semejanza, forman 


la MAGIA SIMPÁTICA. Es decir: que las cosas 
actúan recíprocamente. 

Y así empezamos a sacrificar vírgenes para 


que su pureza nos purifique, o a niños, para 
que su juventud nos rejuvenezca, etc. Todo es 
cuestión de tener una idea “especial" de la 
ÉTICA. Pero bueno, no todo es tan malo. Tam¬ 
bién están los estudiosos de "arte" que buscan 
la “iluminación ’ interior. Como si el alma pudie¬ 
ra transmutarse de la misma manera que se 
transmutarían los metales del proceso alquími- 
co. La obtención de oro a partir de un metal vil 
sería una alegoría de la transformación e ilumina¬ 
ción del alma. Lástima que algunos de los procesos 
alquímicos supongan “destruir” previamente la 
naturaleza inicial. O sea: hay que morir para volver 
a nacer, es el pago de la iniciación... 

Nosotros tenemos la suerte de poder jugar a hacer 
magia sin ninguna de esas desagradables conse¬ 
cuencias. Y esa es nuestra magia. 


Mágicamente vuestra... La Redacción 
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Hechiceros dePan-Tang es un suplemento de 
SUnmbrinijer con información acerca de 
esta isla y cinco aventuras. Para diciem¬ 
bre tendrás a tu disposición Espado Para¬ 
lelo, una aventura para Slar Wars. 
Respecto a los juegos de cartas coleccio- 
nables, en octubre salieron Mythos, el 
ICC de La Llamada de Ctbulbu , y la prime¬ 
ra de las expansiones que ha elaborado 
Cbaosium y que JOC edita en castellano: 
La Universidad de Miskatonic. Para este mes 
de noviembre se espera la segunda 
ampliación, E! Despertar de Ctbulbu, mien¬ 
tras que a mediados de diciembre, debe¬ 
ría estar lista la tercera y última de las 
ampliaciones iniciales de este juego de 
cartas. Leyendas del Necronomicón. Y para 
SATA4, el juego de cartas coleccionable 
de la Tierra Media, Servidores de la Oscuri¬ 
dad, ampliación que introduce un nuevo 
tipo de carta, los agentes, y nuevos con¬ 
ceptos en el juego como los personajes 
capturados, ICE la presentará oficialmen¬ 
te en Bélgica el 16 de noviembre, tenién¬ 
dola a tu disposición en castellano pocos 
días después. 

JOC también entra en el mundo de los 
juegos de dados coleccionables distribu¬ 
yendo Dicemaster , juego de ICE. La pre¬ 
sentación de este juego en nuestro país 
se llevará a cabo en las Gen Con, en Bar¬ 
celona. 


KERYKION 

Por fin buenas noticias de esta editorial. 
Una vez ha concluido el traspaso y pape¬ 
leo entre Wizards y Alias Carnes, nueva pro¬ 
pietaria de Ars Magica, esta marca ya ha 
dado a Kerykion el visto bueno para que 
sigan adelante con su línea de produc¬ 
ción. Para celebrarlo esperan ofrecerle 
este mes de noviembre el suplemento 
Lugares Míticos, que te detalla 5 regios. 
Otra noticia es que para el futuro están 
replanteándose su sistema de edición, 
para intentar lograr una bajada conside¬ 
rable de precios. 


M+D 

Esta editorial ha pasado a integrarse den¬ 
tro de la estructura de La Factoría, aunque 
manteniéndose como sello editorial. Así 
podrá seguir con todas las líneas edito¬ 
riales que tenía hasta ahora. Y como prue¬ 
ba, para las Caí Con esperan poner a tu 
disposición Cbrome Book 2 para Cyberpunk, 
Klavis Iitjerna, primera entrega de una cam¬ 
paña para Kult, y Apocalipsis, siguiente 


expansión para el JCC Doomtrooper. Así 
mismo seguirán con la importación de las 
figuras de Hearthbreaker, y esperan tener a 
punto Crónicas de Warzone, revista de 
apoyo para el juego de miniaturas War- 
zotre. 

Para fin de año esperan lanzar un título 
largo tiempo esperado, Apache, suple¬ 
mento para Far West centrado en los 
indios, y Compendio Warzone, suplemento 
para este juego de figuras con nuevas 
reglas y personalidades. 

Ya para principios del año que viene están 
trabajando en la versión en castellano de 
la segunda edición deMtttotii Cbronides, y 
en la Guía del Hechicero para Kult. 


YGCDRASIL 

En esta editorial siguen rastreando el mer¬ 
cado a la búsqueda de algún juego inte¬ 
resante que traducir. Por el momento han 
centrado su punto de mira en el mercado 
francés. 


ZINCO 

Para las Gen Con intentan tener listo Intro¬ 
ducción al juego de rol, una caja con reglas 
simplificadas para empezar a jugar a 
AD&D, y que pretende cubrir el hueco 
que ha dejado el D&D Básico tras la de¬ 
saparición de Borras del sector. También 
para estas jornadas esperan poder ofre¬ 
certe El Gran Libro de los Elfos, con toda la 
información que necesitas acerca de esta 
raza, y Frontera Flema, una aventura de Pla- 
nescape ambientada en Sigil, la ciudad de 
los Planos. 

Ya para diciembre tienen previsto poner 
a la venta En la Jaula, otra aventura para 
Planescape, ambientación a la que tienen 
previsto dedicar la mayoría de sus esfuer¬ 
zos el año que viene, y Batllespace, suple¬ 
mento para Battletech. 



ALDERAC 

Esta marca, aparte de seguir con su juego 
de cartas Letjends of I be Five Rings del que 



nos ofrecen la tercera expansión, Anvil oj 
Despair con 152 nuevas cartas, nos anun¬ 
cia un juego de dados coleccionables 
ambientado en la serie de televisión Star 
Trek: Next Generation. Red Alerl. The Star Trek 
Collectible Dice Gante, primera entrega del 
juego, está centrada en el conflicto entre 
la Federación y los temibles Borgs. 


ATLAS GAMES 


Lina vez resuelto todo el traspaso de Ars 
Mágico con Wizards oj tbe Coasl, en Atlas 
ponen manos a la obra para relanzar este 
juego Además, están preparando una 
ampliación, jugablc por si misma, de su 
juego de cartas O» tbe Edge que se llama¬ 
rá Tbe Chaos Plague, y que esperan tener a 
punto para principios de! año que viene. 


CHAMELEON ECLECTIC 


Eartbforce Sourcebook es una guía para usar 
con el juego de rol Babylon Projeci, 
ambientado en la serie de televisión Baby¬ 
lon 5. En este tomo se nos explican con 
todo tipo de detalles las unidades de la 
Tierra destacadas en la estación espacial. 


CLASH OF ARMS 


Home bejore tbe leaves jall es el primer war- 
game de una serie que usa una versión del 
reglamento de The Cossacks are conimg: Está 
dedicado a la campaña del Marne de 
1914, y los intentos del ejército francés 
de frenar la gran ofensiva alemana. 


DECIPHER GAMES 

Para este mes de noviembre tienen pre¬ 
visto ofrecerte la ampliación The Empire 
Strikes BachHotb, de su JCC Star Wars. De 
este mismo juego, anuncian para enero el 
set introductorio para dos jugadores The 
Empire Strikes Back. En febrero anuncian The 
Empire Strikes Back. Dagobatb. Ya para junio 
quedará la Special Edition, mientras que 
para más adelante quedan Tbe Empire Stri¬ 
kes Back:Bespin (octubre 1977), el juego 
introductorio para dos jugadores Returnof 
tbe.ledi (enero 1998), Relurn of tbe Jedi. Tato- 
oine (febrero 199S), Relurn of tbe Jcdi.Endor 
(junio 1998) y Relurn oj tbe Jedi.-Dealh Star 
(octubre 1998). 


DESTINATION GAMES 

Siguen ofreciendo módulos para juegos 
mcdicval-fantásticos. Su tercera serie de 
Pulp Dungeons incluye los títulos TbeAma- 
zon's Gold, Tbe Zombie’s Curse, The Sbamans 
Tótem y The Exccutioner's Challenge. 


EPITAPH STUDIOS 

Age oj tbe Empire es un juego de rol ambien¬ 
tado en la Edad Victoriana. Desde las 
calles iluminadas con luz de gas de Lon¬ 
dres a las llanuras del Salvaje Oeste, de 
las junglas de Africa a los misterios de 
Oriente, las aventuras no tienen límite, 
con sociedades secretas, invasiones 
extraterrestres, peligrosos genios del cri¬ 
men o civilizaciones perdidas. 


FASA 

Explorer Corps es un suplemento para Bat- 
tictccb que nos adentra en los secretos de 
estos cuerpos que se dedican a explorar 
la Periferia en busca de los planetas nata¬ 
les de los Clanes. Missions es un conjunto 
de aventuras de Shadotorun en las que se 
han aplicado algunas de las novedades de 
The Shadoiorun Companion. Earlhdaum Siirvi- 
val Cuide es un suplemento para Eartbdawn 
con información para crear campañas de 
exploración en exteriores. 







FLEER 

Starfleet Maneuvers es una expansión para el 
juego de carcas SlarTrek centrado en la 
primera mitad de la segunda temporada 
de la serie original, con más armas, naves, 
lugares, y escenarios de combate. 



HEARTBREAKER 

Para la línea de Mutant ('brómeles nos anun¬ 
cian (ybertronic Sourcebook, suplemento 
que nos presenta una nueva corporación, 
Cybertrovic, con toda la información que 
necesitas para incorporarla a tus partidas. 
Metrópolis ScHirccIutok es una guía de Kull 
que le adentrará en los secretos de 
Metrópolis, la ciudad infinita de caos y 
destrucción. Incluye información acerca 
de lugares y situaciones en los que el velo 
se ha roto, los palacios de los Arcontes y 
las ciudadelas del Demiurgo, así como 
información de algunos de los habitantes 
de la ciudad. 


HOLISTIC DESIGN 

Forhbiden Loro Technology es un suplemen¬ 
to para el juego de rol Fading Suris que nos 
explica cosas acerca de la tecnología, algo 
prohibido en esta ambicntación. 


IMPERIUM GAMES 

A/ifiis Archives es un suplemento para Tra- 
veller que recopila información sobre razas 
alienígenas, así como un método para 
generarlas. Milieu o.- The Tbird Imperium te 


ofrece todo el background que necesitas 
para ambientar tus partidas de este juego 
de rol, mientras que Firsl Survey te amplía 
el libro anterior en forma de atlas estelar. 


INFINITE IMAGINATIONS 

Qnesí for Power: Darkness m tbe Ligbt es una 
mezcla de juego de cartas y juego de rol. 
Digamos que las cartas se otorgan el 
papel del mástcryson las que definen la 
trama de la partida y presentan los obs¬ 
táculos a los que se han de enfrentar los 
jugadores. 


LAST UNICORN 

Esta marca nos anuncia la segunda edi¬ 
ción de su juego de rol Ario, con un nuevo 
sistema de juego. Además, están traba¬ 
jando en un juego de rol y otro de cartas 
ambientados en el clásico de la ciencia- 
ficción Dime. 


PINACLE 

Para su juego de rol Dcadhnds, ambienta¬ 
do en un Salvaje Oeste algo especial, nos 
anuncian dos suplementos. The Quick & tbe 
Dead incluye más información de back¬ 
ground y tres aventuras, mientras que 
Book O' the Dead presenta más datos acer¬ 
ca de los no-muertos. 


PRECEDENCE 

Serenados: Book oj Pomrs es un suplemento 
para el juego de rol /inmortal con toda la 
información acerca de los poderes místi¬ 
cos de los inmortales, mientras que Tbe 
Art o) War clarifica y expande el sistema 
de combate de este juego. Inmortal .■ Peri 
Sot/rceliook nos detalla cosas acerca de uno 
de los inmortales, Peri. 


R. TALSORIAN 

CbampionSrTbe New Millennium es una revi¬ 
sión de su juego de rol ( hampions, al que 
se le ha incorporado el nuevo sistema de 
Hero/Talsorian y se ha revisado para adap¬ 
tar los superhéroes al espíritu de los 90. 


TRI-CITY GAMES 

AC Uttbound es un suplemento para Super- 
bahes con información acerca de alguna 
de las principales localizaciones y cuar¬ 
teles generales de este juego de rol de 
superheroínas. 



TSR 

Birlbrighl crece con las guías de los domi¬ 
nios de Stjordvik y luarhievel y con 
Ilavens of the GreatBay, que amplía este uni¬ 
verso de juego con nuevas tierras. C hildren 
of tbe Nigib: Vampiros incluye 13 aventuras 
con destacados vampiros de Ravenlojt 
como protagonistas, mientras que Doors 
of the l/nknomi incluye 4 aventuras cortas 
para Plañesen pe. Forgottcn lien las ve aumen¬ 
tar su colección con Hoit’ the Migbly are 
Fallen, primera aventura para ¡a serie Arca- 
ríe Age , y Undermountam Trilogy ¡UStardock, 
tercero de la serie Dungeon Crawl, desti¬ 
nado a personajes de niveles 9 a 12. 
Dragonlancc Fiftb Age crece con Tbe Last 
Tou>er : The Legacy of Raistlin, que nos aden¬ 
tra en los secretos de la Torre de Wny- 
reth, y por lo que hace referencia a volú¬ 
menes genéricos, TSR nos anuncia 
Monstrous Compendium Animal, vol. s. 


WEST END 

Darkstrydcr: Endgame Campaign es el último 
de los suplementos que componen la 
campaña de Darkstrydcr, en la que el últi¬ 
mo de los jefes imperiales intenta destruir 
a la Nueva República. Indiana Jones Adven- 
tures Sourcebook contiene aventuras con 
este popular personaje y reglas para adap¬ 
tarlas al sistema D6. Sick Litrle Sagas, por 
su parte, es un conjunto de aventuras de 


El Guardián de la Cripta, mientras que 
Wamphyri Sourcebook viene a ampliar !a 
línea de Necroscopc. 


WHITE WOLF 

Líber des Goules es un suplemento para 
Mind Eyes Tbeatre que permitirá a los juga¬ 
dores interpretar el papel de ghouls, 
mientras que Wraith también se incorpo¬ 
ra al rol en vivo con un volumen que 
adapta este juego al Mind Eyes Tbeatre. 
Vampire.Dark Ages aumenta su línea con 
Conslanlinople by ¡Jigbt, que nos detalla los 
secretos de la capital del Imperio Roma¬ 
no de Oriente, mientras que Montreal by 
Nigbt sitúa a nuestros vampiros en el 
Montreal actual, una ciudad bajo control 
del Sabbat. Cbangeling crece con Change- 
ling Shadow Court, mientras que Wemoolf 
Cbronicles vol. i es una recopilación que 
combina los títulos Rite of Passage y Val- 
kenburg Foundation. Mage Cbronicles vol. i., 
por su parte, recoge material de The Book 
of Cbimlrics y Digital Web. 


WIZARDS OF THE COAST 

Las novedades de Wizarás se centran en 
tres líneas. Por un lado, Miragc (o Espejis¬ 
mo en su edición castellana), la nueva 
expansión de Alacie. Por otro, The Sabbat, 
expansión para Vampiro-. Fhe Eterna! Strug- 
gle, y para acabar, fruto de su colabo¬ 
ración con FASA, el juego de cartas 
coleccionables de Battlelecb, desarrollado 
por Richard Garfield y que consta de 
unas 350 cartas. 

Por lo que hace relerencia a Magic, deci¬ 
ros que Rob Alexander, Melissa Benson y 
Ed Beard Jr., tres de los dibujantes del 
juego, han entablado un pleito contra la 









compañía informática MicroProse por ela¬ 
borar un salvapantallas con algunas de sus 
ilustraciones. 1.a compañía se justifica con 
el argumento de que tienen la licencia de 
Wizards para usarlas. En el fondo del asun¬ 
to se baila el contrato que los artistas fir¬ 
maron en su día con Wizards,y si éste per¬ 
mite a VKotC ceder las ilustraciones sin el 
permiso de sus autores. 



CICLÓPEO 

Ya tenemos en nuestras manos el núme¬ 
ro 6 de este íanzine. En esta ocasión 
incluye unas reglas para resolver el com¬ 
bate de masas en ambicntaciones medie¬ 
vales, una ayuda y un módulo para Slonii- 
bringer y un módulo de Kult. Los 
interesados en conseguirlo podéis escri¬ 
bir a Ciclópeo, d Arto. Tioda 6, princi¬ 
pal I), 33.012 Oviedo (Asturias) o tele¬ 
fonear al (98)523.49.80. La suscripción 
anual (4 números) a este Ianzine cuesta 
1.500 pesetas. 



IN NOMINE ROLEM 

Este es el Ianzine que elaboran los miem¬ 
bros de la Orden de los Caballeros Doc- 
tarios, de la ciudad de Córdoba...en 
Argentina. Incluye un cómic, comenta¬ 
rios y ayudas de juego Por el momento 
van por el número 1 , pero seguro que ha¬ 
rán bastantes más. Desde aquí un saludo. 




FESTA DELS SÚPERS 

TV3, la cadena de televisión autonómi¬ 
ca de Catalunya, emite desde hace cinco 
años un programa diario llamado Súpcr s, 
dedicado a los más jóvenes (de 0 a 16 
años). El programa ha creado un Club 
que se ha convertido en uno de los mayo¬ 
res del mundo con más de 400.000 miem¬ 
bros (unos 100.000 entre 14 y 16 años). 
El pasado abril iniciaron una colabora¬ 
ción con./Oí. Internacional al permitirse a 
todos sus socios la entrada libre a DIA de 
JÜC. Quedaron tan satisfechos de los 
resultados de dicha promoción que con¬ 
tactaron de nuevo con JOC para la orga¬ 
nización de su primera "convención de 
socios": la Pesia del s Súpers. 

La concentración tuvo lugar los días 19 y 
20 de octubre en el Estadi Olímpic de Bar¬ 
celona. Había actividades al aire libre: 
deportes, folklore (diferentes grupos pro¬ 
cedentes de toda Catalunya), música en 
vivo, payasos y otros espectáculos. En el 
túnel de maratón (zona cubierta bajo las 
gradas del estadio), había más actividades: 
cine, un largo pasillo con stands de varias 
ONGs (de UNICEF a Médicos sin Fronteras) 
y la zona de juegos de rol. 

Esta zona de juego estuvo gestionada por 
Lidie.?, la misma organización que gestio¬ 
na DIA de JOC. En ella había cuatro stands: 
de izquierda a derecha, Martínez Roca 
(Magic), Lúdic :i y las ludotecas municipa¬ 
les de Barcelona, JÜC Internacional y Carnes 
Worksbop. Frente a los stands, habían 20 
mesas de juego, que funcionaron de modo 
ininterrumpido durante todo el lin de 
semana (de lüam a 18.30pm): 6 asignadas 
a A iagic, 1 a Güines Worksbop , 2 a Kerykion 
{ArsMagica, sólo el domingo por la maña¬ 
na), y 10 asignadas a JOC Internacional. 
JOC. Internacional dedicó dos mesas a los 
juegos de rol publicados en catalán (EtSen- 
yor deis Anells y La Crida de Ctbulhu), seis a 
demostrar SAT iVI y dos a presentar en 


riguriosa exclusiva la versión en castella¬ 
no de A1YTHOS. En el stand se pudieron 
observar por primera vez las pruebas a 
color de la esperada expansión para SATM 
Servidores de la Oscuridad, junto con plan¬ 
chas de las demás series del juego. Tam¬ 
bién fue el lugar donde se empezaron a 
repartir las primeras cartas promociona¬ 
les de MYTHOS, La Llamada de Cthulhu y La 
C.rida de (.thulhu, dos cartas de "libro". 
Hablando con los demostradores, pode¬ 
mos concluir que aproximadamente el 
80% de los que se sentaron a nuestras 
mesas no había jugado nunca a un juego 
de carias coleccionables. Del 20% res¬ 
tante, la mitad eran jugadores de Magic 
que no conocían otros juegos de cartas. 
L.a organización preveía la asistencia de 
50.000 visitantes, mientras que la prensa 
del lunes habló de 150.000, por lo que el 
éxito de la convocatoria triplicó las expec¬ 
tativas. Aunque no podemos cuantificar la 
porción de visitantes que visitaron la zona 
de juego, la gran mayoría de ellos calza¬ 
ron la sala, buena parle de ellos se senta¬ 
ron en nuestras mesas, y muchos nuevos 
fieles quedaron convencidos de lo diver¬ 
tidos y apasionantes que son los juegos de 
aventura, en el soporte del rol o las cartas. 



DÍA DE JUEGO 

Estas jornadas, que debían celebrarse los 
días 13, 14 y 15 de diciembre en Madrid, 
han quedado desconvocadas. El motivo 
ha sido la falta de un acuerdo con el 
Ayuntamiento de Madrid, que ponía a 
disposición de la organización el Centro 
Cultural Puerta de Toledo. Los responsa¬ 
bles municipales no permitían cobrar 
entrada a dicho local, ni por alquiler de 


stands, ni tampoco realizar ningún tipo 
de venia. Ante estas condiciones, que 
hacen inviable la financiación del pro¬ 
yecto, la organización ha decidido anu¬ 
lar la celebración de estas jornadas, empe¬ 
zando a trabajar para organizarías el 
próximo año en mejores condiciones. 


PRIMER CAMPEONATO 
NACIONAL DE SCRABBLE 

La compañía Mattel, editora en España del 
juego Scrabble, ha organizado el primer 
campeonato nacional de este juego. 

El campeonato consistió en cinco fases 
previas en Madrid, Valencia, Barcelona, 
Sevilla y Bilbao. La gran final tendrá lugar 
en Madrid. La fase de Barcelona se cele¬ 
bró el sábado 26 de octubre en la Esta¬ 
ción del Norte de RLNEL. Asistieron 
unos 250 jugadores. Se hicieron dos par¬ 
tidas previas y los mejores clasificados 
pasaron a una segunda ronda de otras dos 
partidas Los doce mejores clasificados 
finales son lo que viajaron a Madrid para 
competir en la gran final También se 
celebró una partida linal entre el primer 
y el segundo clasificado de los doce, para 
determinar a un ganador único y absolu¬ 
to de la fase de Barcelona. Fue curioso 
quién se clasificó: Salvador Alsius, perio¬ 
dista y presentador de TV3, la televisión 
autonómica de Cataluña y Anua Genis, 
quien escribe crucigramas en catalán para 
El Periódico de Catalunya. Esta última lúe 
quien se alzó con el triunfo absoluto al 
conseguir en el último turno un scrabble 
(formar una palabra con las siete letras del 
atril) lo que le proporcionó una jugada de 
77 puntos que le permitió superar a Sal¬ 
vador Alsius que desde el principio de la 
partida había llevado la voz cantante. 



Iniciación a SATA'I y MYTHOS' en el Estadio Olímpico de Barcelona, en la fiesta del Club Super :i. 
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A PRIMERA VISTA 


Cuando leas estas líneas estaremos 
en plena efervescencia 
de las Cen Con de Barcelona, 
fecha que muchas de las empresas 
del sector aprovechan 
para presentar sus novedades 
de la campaña de Navidad. 
Entre este número y el siguiente 
intentaremos acercártelas. 
Para que vayas haciendo boca 
te presentamos el juego de rol 
invasores, de Farsa's wagón 
y el Manual del Narrador 
para vampiro, como novedades 
más destacadas en esta ocasión 

por la Redacción 



invasores 


nvasores es la edición española del 
juego Hiddcti Invasión, de la edito- 


rial Niijbt Shijt Gantes. Pero a dife- 
WF renda de la mayoría de casos, htva- 
sores no se trata de una mera traducción, 
sino que nos hallamos ante una verdadera 
segunda edición del original, en la que Farsa's 
Wagón ha mejorado en la mayoría de aspectos, 
tanto en la portada como en la maquetación o 
el sistema de juego y el 'background', que ha sido 
desarrollado y completado para ofrecer una 
excelente introducción para todos los neófitos 
en el tema de la "Conspiración Alienígena". 
Tanto la portada como la maquetación interior 
han sido rehechas de nuevo, añadiendo un gran 
número de ilustraciones de las que carecía el ori¬ 
ginal, al igual que la portada, que es a todo color. 
La estética, moderna y sombría, encaja perfec¬ 
tamente con el tema. Por lo que respecta a la 
generación del personaje, no se ha visto un sis¬ 
tema más rápido hasta el momento. No hay pro¬ 
fesiones (puedes ser lo que quieras) aunque si 
algunos arquetipos orientativos. El personaje se 
define gracias unos talentos que escoge el pro¬ 
pio jugador, según unos puntos de generación 
que pueden ampliarse mediante defectos. La lista 
es bastante extensa pero nada impide crear talen¬ 
tos nuevos (de hecho, es altamente recomenda¬ 
ble). Los talentos se completan con los puntos 
de impacto, aficiones y defectos del personaje. 
La generación es tan fácil y abierta que no se 
recomienda a los jugadores indecisos (que son 
los que más tardan en hacerse el personaje cuan¬ 
tas más oportunidades brinda el juego). 

Las palabras que mejor definen el sistema de 
juego son sencillez y agilidad. Se basa en los 
(36, con un factor de dificultad para los talen¬ 
tos que se debe superar según cada caso. Las re¬ 
glas básicas son muy fáciles y el sistema se 
puede ir completando con la multitud de reglas 
opcionales que se incluyen para casos concre¬ 
tos (fallos críticos, repetir tiradas...). Este siste¬ 
ma permite una gran jugab i 1 i dad, lo que pro¬ 
porciona más tiempo para la interpretación, y 
es ideal para introducir a gente nueva en los jue¬ 
gos de rol. Las reglas opcionales completan lo 
suficiente el reglamento como para no defrau¬ 
dar a los jugadores más exigentes. Aunque se 
echa en falta una localización de impactos, no 
es difícil adaptar cualquiera ya existente. 

La temática y ambicntación son, junto a la pre¬ 
sentación, uno de los grandes pilares del juego. 


¿Quién no ha visto Expediente X? Pues el mundo 
de Invasores es precisamente éste: Nuestro mundo 
real, donde los alienígenas se han establecido 
(mucho tiempo antes de lo que creemos) y los 
gobiernos y grandes corporaciones compiten por 
el control de la tecnología extraterrestre y/o por 
la dominación global. AI lado de estos aparecen 
los grupos conspiradores con unos objetivos más 
oscuros si cabe. Así desfilan ante nuestros ojos 
Grises, Nórdicos y Reptilianos, el FBI, la CIA, la 
Santa Sede, los Illuminati, Masones, Minutcmen 
y un amplio etcétera. La información se comple¬ 
ta con una amplia documentación sobre casos 
más o menos relacionados con el fenómeno 
OVNI (desde Majestic-12 hasta las mutilaciones 
de ganado, pasando por el caso Roswell o los foo- 
fighters). Destaca el buen uso que se hace del 
método información desinformación, ya que el 
background que se presenta a los jugadores no 
tiene nada que ver (y es menos extenso) que el 
reservado al director de juego (Nota: A este últi¬ 
mo se le recomienda que haga acopie) de un buen 
número de aspirinas, las va a necesitar. Es el pre¬ 
cio que se ha de pagar por conocer la verdad). 
En el mismo manual se incluyen tres sencillas 
aventuras, listas para jugar y que sirven como 
excelente introducción al mundo de Invasores. 
Brilla con luz propia la aventura "Convergencia' 1 , 
escrita por John Tynes (Editor Jefe de The Uns- 
peakable üath, que no es precisamente una revis¬ 
ta culinaria). El juego acaba con una profusa bi¬ 
bliografía y referencias varias (películas, series, 
direcciones de Internet...) que permiten ampliar 
el conocimiento sobre la temática del juego. 


















estado de la afición 


Invasores es sencillo, pero resultón y altamente 
adictivo, uno de esos juegos que bebe de las 
fuentes de la llamada "Realidad Alternativa”, 
como lo hicieron en su momento Vampiro y Kult. 
Pero, a diferencia de estos (y sin agravios com¬ 
parativos), la realidad es, en este caso, "dema¬ 
siado real" (demasiadas evidencias de que hay 
algo allí fuera como para que las ignoremos, al 
menos en lo que a los grupos conspirativos se 
refiere). Invasores supone un gran salto cualita¬ 
tivo en la producción de FW (dejando de lado 
el formato fancinero) para editar un juego algo 
más "serio” que Fanbunter (y eso que Fanhunler es 
de lo más serio). En cuanto al precio, Farsas 
Wagón se ha comprometido a que no alcanza¬ 
rá las 3000 pesetas. Para mantener el contacto 
con el público, FW editará un boletín gratuito 
e 8 páginas con una aparición bimensual que, 
con el nombre de El Desinformador, pretende 
mantener informada a la gente de todas las 
novedades que aparezcan sobre Invasores, ade¬ 
más de proporcionar una serie de ayudas de 
juego, relatos cortos y artículos que todo futu¬ 
ro Director de Invasores sabrá agradecer. El 
boletín, además, está abierto a todo tipo de 
colaboraciones. 

Vampiro: Manual del Narrador 

Este suplemento que La Factoría ofrece a los se¬ 
guidores del juego de Wbite Wolj va enfocado di¬ 
rectamente hacia el Narrador, y contiene toda 
una serie de información y consejos para ayu¬ 
darle a crear y desarrollar sus partidas de Vampi¬ 
ro. F.s un volumen idóneo para aquellos que 
nunca han dirigido una partida y quieren empe¬ 
zar a hacerlo, o para directores de juego con 
escasa experiencia en la ambientación vampíri- 
ca. A un nivel muy básico, incorpora consejos 
sobre como plantear una aventura, o como deci¬ 
dir cuales serán las líneas maestras de una Cró¬ 
nica y como desarrollarla, o los elementos con¬ 
cretos que debe tener el escenario en que decidas 
que transcurra la acción (hallando siempre el más 
adecuado a la trama que has planteado), o que 
motivaciones impulsan a los jugadores (con un 
interesantísimo artículo sobre la política en la 
Camarilla). Incide especialmente en uno de los 
encantos principales de toda buena partida de 
Vampiro (y de rol en general): el malo, el enemigo 
que nos lleva por el camino de la amargura hasta 
que conseguimos derrotarlo. En este apartado se 
incluyen nuevas líneas de sangre. 

Otro de los puntos fuertes de este manual son 
las nuevas reglas que incluye, entre ellas la del 
combate narrativo, sin olvidarla del Vuelo, la 
Caza, la Magia Menor o la Mortalidad, entre 



otras. El Manual del Narrador contiene también 
un apéndice con objetos encantados. 

Historia Mágica de Catalunya 

De un tiempo a esta parte ir a comprar el pe¬ 
riódico al quiosco de la esquina ya no significa 
volver a casa con un montón de hojas grandes 
que te manchan las manos de tinta si las mano¬ 


seas mucho. Ahora, además del diario, te dan fas¬ 
cículos de enciclopedia, cubiertos, libros, pelotas 
de playa, CD-Roms, y demás chorradas. Últi¬ 
mamente parece ser que se decantan por los jue¬ 
gos de mesa, ya sean adaptaciones del Trivial Pitr- 
suit al mundo del fútbol o juegos de aventuras. 
El periódico Anuí de Barcelona, uno de los po¬ 
cos representantes de prensa diaria escrita en 
catalán, inició el pasado 1 I de septiembre la en¬ 
trega del juego Historia Mágica de Catalunya (no 
me he equivocado con los acentos, está escrito 
en catalán) como conmemoración de la Diada 
de Catalunya. Fue anunciado en televisión di¬ 
ciendo que se trataba de un juego de rol pero 
no lo es. Se trata en realidad de un juego de ta¬ 
blero ambientado en una época medieval fantás¬ 
tica en Europa, y más concretamente en todo el 
territorio de Catalunya, Italia, y las costas medi¬ 
terráneas de Africa y Francia. En el tablero es¬ 
tán marcadas ciudades importantes conectadas 
entre sí por líneas que indican los posibles mo¬ 
vimientos de una a otra. El objetivo del juego 
es ir de ciudad en ciudad, cogiendo en cada una 
de ellas cartas, eje de la dinámica, que nos 
indicarán misiones a realizar, duelos, personajes 
a los que ayudar, eventos y sucesos, etc. A tra¬ 
vés de todo esto nuestro personaje mejorará sus 
características (fuerza, valor y sabiduría), y cuan¬ 
do éstas alcancen el valor de 3 o más podremos 
ir a retar al dragón. Quien consiga vencerlo en 
duelo será el ganador de la partida. 

En la primera entrega se dio el tablero, dos da- 
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el estado de la afielo 



dos de seis caras, y unas cuantas tarjetas. Des¬ 
pués cada día se entregan más tarjetas, los fines 
de semana las seis figuras de los personajes de los 
jugadores y otras seis representando monstruos 
y personajes no controlados por los jugadores. 

F.l concepto de juego recuerda bastante a Ta¬ 
lismán, esa versión fantástica del juego de la oca 
pergeñada por (¡ames Workshop. Como ese juego, 
ílistona Mágica de Catalunya es de una sencillez 
extrema, pero muy entretenido de jugar y una 
buena manera de iniciar a los más pequeños en 
los juegos de mesa de fantasía para luego dar el 
salto a otros con más posibilidades y en un fu¬ 
turo incluso a los juegos de rol. Como nota cu¬ 
riosa destacar lo políticamente correcto que es: 
sólo hay tres tipos de personajes, pero pueden 
jugar seis personas. Esto se explica porque son 
el guerrero y la guerrera, el aventurero y la 
aventurera, y el mago y la maga. 

Highlander 

En la sección Nuestros Juegos de nuestro 
número anterior os hablamos de un juego de rol 
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basado en la película Los Inmortales. Ahora os pre¬ 
sentamos un juego de cartas coleccionables que 
comparte la misma temática, aunque limitada 
al aspecto que más llama la atención en las 
películas y la serie de televisión: los combates 
a muerte con el objetivo de cortar la cabeza del 
oponente. El objetivo del juego es reducir la 
mano del oponente hasta dejarlo sin cartas, o 
cortarle la cabeza haciendo uso de cartas espe¬ 
ciales. Si se produce una de estas circunstancias 
el duelo se da por terminado y es obvio quién 
es el ganador. Para representar los ataques con 
espada se ha optado por un sistema consistente 
en cartas de ataque que indican si es alto o bajo, 
a la derecha o a la izquierda. Cada ataque puede 
ser parado con su correspondiente carta de 
defensa. Un ataque que no pueda ser bloque¬ 
ado causará daño y éste se representa median¬ 
te la reducción de la mano. Existen también car¬ 
tas especiales que dan un poco más de color a 
un juego ya de por sí bastante insípido. Uno de 
sus pocos puntos de interés es la posibilidad de 
hacer barajas centradas en un inmortal en con¬ 
creto, de las películas o la serie, utilizando sus 
ventajas y sus cartas especiales. 

The London Guidebook 

Cbaosium obsequia a los amantes de La Llamada 
de Ctbulbu con este suplemento que detalla todo 
lo que necesitan saber para ambientar sus par¬ 
tidas en el Londres de los felices años 20. Empe¬ 
zando por una breve explicación del estilo de 
vida de la época y la diferencia en algunas pro¬ 
fesiones entre los estándares americano e inglés, 
pasando a una recopilación de personajes famo¬ 
sos, llegamos a una exhaustiva descripción de 
la capital inglesa, barrio por barrio, incluyendo 
los principales edificios y centros de interés de 
cada uno de ellos. También contiene artículos 
sobre la vida cotidiana en la ciudad que deta¬ 
llan las peculiaridades de la fuerzas del orden, 
de los hospitales, de los clubs, deportes y otras 
formas de ocio, así como una guía del Londres 
ocultista. Y para acabar, un pequeño módulo. 
Indispensable para dejar de una vez el Nuevo 
Continente y empezar a enfrentarnos a Cthul- 
hu y sus sectarios en la Vieja Europa. 

Atlas of the Young Kingdoms vol. 1 

Este tomo de la colección Elric es el primero de 
una colección destinada a proporcionar más in¬ 
formación de background sobre los Reinos Jó¬ 
venes. Este primer volumen va dedicado al 
Continente del Norte, y nos habla de El Desier¬ 


to de las Lágrimas, el Desierto de los Suspiros, 
el Bosque de Troos, Viimir, Tanelorn, Nadso- 
kor, Org e Ilmiora. Nos habla no sólo de los 
principales lugares y ciudades de cada una de 
estas regiones y reinos, sino también de la gente 
que los habita, sus peculiaridades y su estilo de 
vida, así como las estadísticas listas para utili¬ 
zar en tus partidas de unos cuantos habitantes 
destacados de la zona. 




URBAN IRIBES 


OTROS JUEGOS 


Me acerqué a aquel stand. 
En la blanca superficie del expositor 
se podía leer "Los Vándalos, 
Sant Boi de Llobregat." Un máster 
dirigía una partida de El Señor 
de los Anillos ante cuatro atónitos 
y sonrientes jugadores. 

Tras su pantalla de MERP 
en la versión original inglesa 
el máster se levantó y dijo en voz 
alta: De acuerdo. Ante tu apoteósica 
aparición ios tres hippies huyen 
despavoridos, dejando caer todo 
lo que llevaban encima. ¿Hippies? 
¿Se había vuelto loco aquel máster? 
Ni corto ni perezoso me acerqué 
más y les dije: Oye, que en la Tierra 
Media no hay hippies. 
El máster, al ver mi intervención 
contestó divertido. No, es que esto 
no es El Señor de los Anillos, 
estamos jugando a Tribus Urbanas... 


por Francisco Franco Garea 



n esta ocasión la entradilla no es 
® fruto de mi imaginación. Es una 
anécdota completamente real 
incluida en Urban Tribes, cuyo 
protagonista no voy a desve¬ 
lar, aunque sí os diré que es un 
destacado personaje del mundo lúdico. 

Urban Tribes es el juego de rol de las tribus urba¬ 
nas. Ambientado en la época actual y situado 
en cualquier ciudad (normalmente la natal de 
los jugadores) escenifica los enfrentamientos 
entre tribus y las actividades comunes de sus 
miembros. No hace falta explicar más para 
hacerse una idea de la ambientación. Los módu¬ 
los pueden oscilar desde que un camello con¬ 
trate al grupo de FJs pandilleros para dar una 
paliza a un competidor, hasta trifulcas calleje¬ 
ras por cualquier tontería, pasando por catreras 
nocturnas por las calles de la ciudad. Normal¬ 
mente la violencia gratuita acostumbra a ser el 
principal motor de las partidas. 

Urban Tribes puede llegar a ser un juego muy 
duro porque el tema que trata es el que es. 
Quizá por esto no es muy adecuado, tal y como 
avisaron sus propios autores cuando lo presen¬ 
taron en Día de .loe 96, para jugadores jóvenes 
que aún no tengan formado el carácter. La 
xenofobia, el racismo, las drogas, y los prejui¬ 
cios sin sentido pueden estar presentes mien¬ 
tras se juega. Los autores no se declaran ni a 
favor ni en contra de estos delicados temas. Y 
no tienen por qué hacerlo. Simplemente han 
creado un juego basado en un tema interesan¬ 
te y con posibilidades, dejando la responsabi¬ 
lidad última en manos del jugador, que es donde 
debe estar. 

Hablando ya del juego en sí, Urban Tribes está 
presentado en forma de fotocopias encuaderna¬ 
das en canutillo. Está realizado con ordenador, 
con los títulos hechos a mano simulando ser 
graffitis y unos correctos dibujos que cumplen 
su función. El sistema de juego está basado en 
el de Star Wars, con algunas variaciones para 
adaptarlo a la temática. Se proporcionan doce 
tribus diferentes (grunges, heavies, hippies, ka- 
lorros, makinorras, mods, pijos, punkarras, rap- 
pers, rastas, rockers y skins). De cada una se dan 
subgrupos, se describe su apariencia y forma de 
vestir, su comportamiento, la música que les 
gusta, el material al que tienen acceso y las ha¬ 
bilidades propias, junto con un dibujo de un 
miembro característico de la tribu. Se habla 
también de drogas y vehículos. F.I capítulo de 
Personajes de la Puta Calle es un bestiario ac 


Kalevala (comentario en LIDER50! 

Juego de rol medieval-fantástico 
amDientado la Finlandia mítica. 

Pedidos a Héctor R. A., c/. Ato., Tienda 
n°6, Principal D, 33012 Oviedo (Asturias). 

¡Acuñación! (comentario en LIDER51) 
Juego de mesa sobre el proceso de 
acuñación de moneda en España en los 
siglos XVI a XVIII. 

Pedidos a Apartado de Correos 315, 
40.080 segovia (sólo editores). 

Atiantis (comentario en UDER52) 

Juego de rol futurista con la humanidad 
viviendo bajo el océano. 

Pedidos a Asociación Juvenil de 
interpretación Lúdica de León, c/Batalla 
de Clavijo 37, 2 o B, 24.006 León. 

Lemuria (comentario en LIDER53) 

Juego de rol medieval-fantástico 
ambientado en otro planeta. 

Pedidos a J. Fernando Martín, Avenida 
de Andalucía 46, 41.700 Dos Hermanas 
(Sevilla). 

Take vour daughter to the slaughter 
(comentario en LIDER53) 

Juego de cartas narrativo de tema gore. 
Pedidos a Jordi Castells Amat, apartado 
de correos 148, 43200 Reus (Tarragona). 

Highlander (comentario en LIDER55) 
Juego de rol ambientado en la película 
Los inmortales. 

Pedidos a Sergi Latorre del Villar, c/ Escul¬ 
tor Rocamora, n° 1, 7 o I a , esc B, 

43204 Reus (Tarragona). 

Si tienes algún juego para enviarnos, 
puedes hacerlo a LIDER, c/Recaredo 2, 
local 20, 08005 Barcelona, indicándonos 
tu nombre y dirección, teléfono y pre¬ 
cio (si es que te decides a ponerlo a la 
venta). 


tual en el que se incluyen marujas, seguratas, 
camellos, etc. A éste sigue un completo vocabu¬ 
lario callejero que nos introduce en la jerga más 
cerrada de la calle. 

Urban Tribes es un buen juego hecho por y para 
aficionados. Necesita que tanto el máster como 
los jugadores sean de mente abierta y tengan 
un mínimo de madurez. La realidad que pre¬ 
senta está distorsionada y exagerada, pero, para 
bien o para mal, hay en ella mucho de la parte 
más sucia y oscura de nuestras ciudades. 

Para información sobre Urban Tribus o compra 
del mismo podéis contactar con su autor: Ser¬ 
gio Romero Girón, c/ Bonaventura Aribau, n° 
39, 1” I a , Sant Boi de Llobregat (Barcelona). Su 
teléfono es el (93) 640 64 85. El precio de venta 
es de 999 pesetas más gastos de envío. 




GUIA PARA LOBEZNOS BLANCOS 


STORMBRIIMCER^ 

Las cartas que llegan a la revista y, 
por qué no decirlo, el látigo de siete 
puntas del redactor jefe, 
me han hecho salir de mi letargo 
y volver al ruedo del Multiverso. 
Y no hay mejor momento, ya que la 
inminente salida del volumen 
dedicado a los pérfidos 
pantangianos devuelve a los Reinos 


ntes de empezar, un guiño a 
j Albert, de Banyoles, quien me 
y cuenta que la localidad gerun- 
. dense donde habita en pleno se ha 
levantado en júbilo al conocer que 
ha desempolvado su espada rúnica y 
vuelve a dirigir en el mundo de Elric. 

Dice que los PJs de sus jugadores están más 
entrenados a "oler" un pantangiano que un 
cerdo trufero. Pues bien, "company", aguanta tu 
campaña en vivo unas semanas e invítales a pa¬ 
sear por la Isla Demonio. Te aseguro que desde 
entonces un sudor frió Ies recorrerá la frente 
cuando oigan el más leve susurro en mabden. 
Vamos a por vuestras preguntas. 


Jóvenes al primer plano 
de la actualidad rolera, eso si, desde 
su lado más oscuro. 
Fuera la pereza y al grano 

por Eduard García 


¿Pueden las habilidades superar el i 00 %? Si así es, 
¿hasta donde? ¿Ocurre lo mismo con los demonios? 
Corno puedes ver en el libro de reglas, la habili¬ 
dad de Elric con Stormbringer es del 101 %. Así 
pues, no es frecuente, pero es posible. Habrá 
demonios o drogas que pueden subir un porcen¬ 
taje de un PJ por encima del 100 %. Esto suele 
limitarse a las habilidades de combate, donde 
esta situación no implicará siempre un éxito au¬ 
tomático (recuerda que si Elric hace frente a 
cuatro rivales a la vez, pararía al primero con 
101 , pero al segundo ya "sólo" con 
81, al tercero con 61 y al cuarto 
con un 41 %). Lo que debe que¬ 
dar claro es que nunca se llevará 
una habilidad por encima del 
100 % debido al aprendizaje, 
por la propia mecánica de resol¬ 
ver el mismo (recuerda, tirar 
iDlOO y sacar una cifra 
superior a la habilidad: 
¡cuando tengas 100 ya 
no es posible superar¬ 
lo!). Por desgracia hay cria¬ 
turas, por no hablar de los pro¬ 
pios dioses o semi-dioses, que 
gozan de habilidades por enci¬ 
ma del común de los mortales, 
y bien pueden presentar por- 
centages peligrosamente altos. 

Si un personaje no es maestro en 
armas, pero un demonio le da sufi¬ 
ciente modificación para serlo, ¿lo 
será? 

Esto va a depender de cómo 
hayas definido al demonio. En 
varios episodios de las nove¬ 



las de Moorcock se pone en evidencia que es 
la propia Stormbringer la que decide ciertos 
movimientos espectaculares de ataque y para¬ 
da,- en este caso parece claro que sí otorga la 
maestría. En cambio, por inventar otro ejem¬ 
plo, si has encontrado entre el Millón de Esfe¬ 
ras un demonio que proviene efe una dimensión 
con otras leyes gravitacionales que le hace en 
los Reinos Jóvenes anormalmente ligero, puede 
que al atarle a una arma esta facilite su manejo 
(otorgue un bono en % de ataque y parada), 
pero esto no quiere decir que tome ningún tipo 
de iniciativas. En tal caso, si quien maneja el 
arma no es maestro, no tiene por que adquirir 
la maestría. Hace falta, pues, un acuerdo a la 
hora de definir el demonio. En mi humilde oipi- 
nión, yo no le dejaría: Stormbringer y Mourn- 
blade eran mellizas ... no quintillizas ni "multi- 
llizas"). 

Explicadme a lo que se refiere el siguiente fragmento de las 
reglas (pág. 72): "Una salamandra no necesita superar el 
POD de un demonio para producirle daño con sus lla¬ 
mas''.¿Acaso los otros elementales y demonios deben supe¬ 
rar el POD para hacerle daño? 

Muy buena pregunta, de aquellas que obligan 
a la arqueología lúdica. Realmente, en el con¬ 
texto del capítulo del libro de reglas, tal cual 
está, esta frase no tiene sentido. Acudiendo rá¬ 
pidamente al libro original í Stormbringer 4" Ed, 
Chaosium): ¡hop! está igual (de momento salva 
el pelo el traductor). Seguimos, y acudo a mi 
primer libro de reglas (la versión francesa de la 
3“ edición americana), donde el asunto se clari¬ 
fica. De entrada el párrafo es más completo: "El 
fuego de la salamandra debe considerarse un 
ataque mágico cuando se utilice contra toda 
clase de demonios o elementales,- una salaman¬ 
dra..." Hasta la cuarta edición (la que traduji¬ 
mos), los demonios eran bichos muy muy 
malos. Entre otras lindezas, todos eran inmu¬ 
nes a las armas normales (como si todos tuvie¬ 
ran el poder Armadura, vaya); y las armas mági¬ 
cas debían superar una lucha de POD para 
afectarles. Las salamandras eran entonces una 
de las mejores defensas contra ellos pues, como 
hemos visto, su ataque se consideraba mágico 
y no exigía lucha de POD. La profunda y apre¬ 
ciada revisión de John Monroe olvidó, pues, 
depurar este parrafito del texto de la 4° Edición, 
y nosotros le imitamos sin cuestionarlo Para 
mi tranquilidad he ido ahora hacia el futuro ... 
y, tranquilo, en Elric Lynn Willis ya no ha deja¬ 
do ni rastro de la pifia. 





DIPLOMACIA A LA ITALIANA, DE NUEVO: 
MACHIAVELLI, 2 a EDICIÓN 


Reconozcamos que nos gustan 
las intrigas. Nos alegra poder 
engañar a quien nos ha tendido una 
trampa. Los planes más sagaces, 
complejos e infalibles siempre son 
los nuestros. Nos encanta sentir 
ese hormigueo de satisfacción 
en el momento de culminar nuestra 
trama con un golpe maestro... 
precisamente cuando Piero el 
Napolitano nos asesta un golpecito 
en la espalda diciendo: «No creas 
que olvido lo de Ancona». 
Deposita nuestro marcador 
de asesinato sobre la mesa 
y todos nos miran con la misma 
sonrisa caníbal que 
les dedicábamos hacía un minuto 


Por Eugenio Osorio 




■ achia vclli, el juego de la diploma- 

' I I k da en la Italia renacentista, data 
de 1980, aunque la que ahora 
nos ocupa es su reciente 
segunda edición de 1995, en 
la que se han introducido 
algunas reglas nuevas y sugerencias de los afi¬ 
cionados. Machiavclli sigue los mecanismos fun¬ 
damentales del juego diplomático establecidos 
por el clásico Diplomada: varios participantes, 
fase de negociación, órdenes secretas, movi¬ 
miento simultáneo y escasa o nula influencia de 
la suerte. Machiavclli fue un acertado intento de 
adaptar el elegante sistema de Diplomacia a un 
escenario histórico distinto de la Europa de- 
comienzos del siglo XX. 


Escenario histórico: 
la Italia renacentista 

El primer acierto de Machiavclli fue estar am¬ 
bientado en la turbulenta Italia del Renaci¬ 
miento. Desde mediados del siglo XV los esta¬ 
dos formados durante la Baja Edad Media en 
torno a las ciudades comerciales tuvieron que 
luchar por sobrevivir. Primero fueron los inten¬ 
tos de Ñapóles y de Milán por establecer su su¬ 
premacía, que chocaron con el apego de Floren¬ 
cia y Venecia a su propia independencia y los 
beneficios comerciales derivados de la misma. 
Al papado empezaron a interesarle menos las 
visitas pastorales a Aviñón, y más sus posesio- 
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nes terrenales. Pronto estas pequeñas repúbli¬ 
cas y principados tendrían que vérselas con la 
avidez de grandes estados nacionales como 
Francia, Austria y España, y con el empuje del 
Imperio Otomano. Si a esto le añadimos la 
venalidad de los comlollieri (generales mercena¬ 
rios), así como unos cuantos gobernantes de la 
calaña de César Borgia o el mismo Fernando de 
Aragón, obtendremos un lugar y un tiempo en 
el que la diplomática «puñalada por la espalda» 
no era una fórmula retórica. 

El material 

En este apartado la segunda edición de Machiavc¬ 
lli cambia poco respecto a la primera: la misma 
caja tamaño libro típica de la casa fabricante 
(Avalon Hill), el tablero de cartoné, las 250 fichas 
de cartón con distintos colores para cada una de 
las ocho potencias, el libro de reglas, las ocho 
cartas de conferencia (con tablas y mapa), y dos 
dados. El cuaderno de hojas de órdenes de la l' 1 
ed. no aparece en esta, ni siquiera una plantilla 
fotocopiable para las mismas. El mapa es más 
bonito: tiene aire apergaminado y representa el 
relieve orográfico, las fronteras entre las pro¬ 
vincias, los límites de las áreas de mar, y las ciu¬ 
dades, ciudades fortificadas y puertos. Las pro¬ 
vincias y las potencias mayores no se diferencian 
por su color, como sucedía en la primera edición. 
Tampoco se señalan las fronteras de las poten¬ 
cias mayores, que cambian en cada escenario. 
Las fichas son básicamente iguales: alargadas 
para las flotas, cuadradas para los ejércitos y más 
pequeñas para las guarniciones. Al desaparecer 
las fronteras de las potencias mayores, se inclu¬ 
yen marcadores de provincia natal, distintos de 
los marcadores de control. 

El juego básico... 

Sobre un mapa de la Italia renacentista, dividi¬ 
do en regiones terrestres y zonas marítimas, de 
dos a ocho jugadores mueven sus ejércitos. 
Cada jugador dirige un país (Milán, Venecia, 
Florencia, Papado, Nápoles, Turcos, Austria o 
Francia), y tiene en principio tantas unidades 
militares como provincias con ciudad controle 
al empezar el turno de primavera (hay también 
turnos de verano y otoño). Si se tienen más ciu- 





dades que unidades pueden crearse unidades 
nuevas en las ciudades del país natal, pero si se 
tienen menos ciudades que unidades, habrá que 
eliminar las unidades sobrantes. Sólo puede 
haber una unidad ilota o ejército por territorio. 
En la fase de negociación los jugadores llegan a 
acuerdos acerca de los movimientos de sus tro¬ 
pas, pactan alianzas para defenderse de un ene¬ 
migo más poderoso o arrebatar ciudades a uno 
más débil, se amenazan, hacen promesas, se ofre¬ 
cen favores, etcétera. Ningún jugador está obli¬ 
gado a cumplir sus acuerdos: es una cuestión de 
confianza. Después todos anotan en secreto cuá¬ 
les serán los movimientos de sus unidades. Los 
movimientos de todos se resuelven simultánea¬ 
mente. C.ada unidad se puede mover de un terri¬ 
torio a otro adyacente, apoyar a otra unidad para 
que permanezca en un territorio o para que entre 
en otro, y si es una flota, incluso transportar a 
un ejército a través de zonas marítimas. Si se pro¬ 
duce un conflicto, gana sencillamente el que más 
unidades y apoyo aporte al mismo. El objetivo 
del juego consiste en tener controladas cierto 
número de ciudades al final de cualquier turno. 
No hay dados. No hay suerte. Tan solo hay que 
ser más listo que el adversario, y esto tal vez 
suponga tener que engañarlo. 

... y sus diferencias con Diplomacia 

Hasta aquí, y si se cambia «Italia renacentista» 
por «Europa en 1900», tendremos que Machia¬ 
velli y Diplomacia son un mismo juego. Pero pare¬ 
ce ser que uno de los retos de Avalon Hill consis¬ 
tió en lograr un juego más realista que Diplomada. 
Esto se resolvió a base de acumular reglas que 
contemplaban las vicisitudes de la política y la 
guerra renacentista. El hecho de que la escala 
geográfica fuese más limitada que en Diplomada 
también ayudó a hacerlo más creíble. 

En primer lugar, a las unidades Ejército y Flota, 
añade una tercera: la Guarnición. La inmensa 
mayoría de las ciudades pueden contener una 
guarnición. Como las ciudades son tan impor¬ 
tantes, la misión de las unidades guarnición es 
que no resulten fáciles de conquistar, ya que 
hacen falta dos turnos de asedio para tomar las 
ciudades guarnecidas. De hecho la proporción 
ele ciudades a controlar para ganar la partida es 
inferior a la necesaria en Diplomacia, y depende 
del número de jugadores. Con las guarniciones 
puede haber dos unidades en un mismo territo¬ 
rio: una en la ciudad y la otra en la provincia, si 
bien la guarnición sólo puede apoyar o mover¬ 
se a su propia provincia. Otra particularidad es 
que las unidades flota o ejército pueden 
transformarse en guarnición y viceversa. Por 



último, no todas las ciudades en provincia cos¬ 
tera pueden crear o ser asediadas por (Iotas: sólo 
las que son puerto, señaladas con un ancla. 

Macliiavelli avanzado: 
el poder del dinero 

La introducción de los asedios y la menor esca¬ 
la de Machiavelli respecto a Diplomacia, logran 
que Machiavelli sea algo más verosímil. Esto en 
cuanto al juego básico. Pero también existe un 
Machiavelli avanzado, y reglas opcionales que in¬ 
troducen mayor realismo y el factor suerte. 

En el Machiavelli avanzado se elimina el mante¬ 
nimiento de tropas según el número de ciuda¬ 
des: ahora tanto provincias como ciudades y 
países producen dinero (ducados), y aquí la cosa 
se pone divertida. Con el dinero se mantienen 
las tropas y los jugadores pueden prestarlo o 
cedérselo entre ellos, pero también se pueden 
realizar acciones tan innobles como sobornar a 
una unidad enemiga para que cambie su lealtad, 
sublevar a una provincia de otro jugador, e 
incluso «asesinar» a quien nos traicionó o a 
quien nos convenga en un momento dado. Pero 
no todo es tan retorcido. Con el dinero también 
se puede evitar un soborno, apaciguar una suble¬ 
vación, o aliviar el hambre (cuando se usa la 
regla opcional de desastres naturales). Todas 
estas acciones tienen un coste ajustado a su 
influencia en el juego, y contribuyen a un mayor 
realismo, pues realmente tuvieron lugar duran¬ 
te las guerras del Renacimiento. Por otra parte 
la renta variable permite que algunos países 
posean más poder del que le conceden sus pose¬ 
siones territoriales. Esto es particularmente cier¬ 
to en el caso de Venecia. 

Reglas opcionales 

Salvo por la regla de asesinato y la renta varia¬ 
ble de los países (que se puede hacer «fija»), el 
juego avanzado sigue aún el principio «sin da¬ 
dos, sin suerte», y a pesar de ello consigue ma¬ 
yor realismo y libertad a la hora de plantear es¬ 
trategias. En las reglas opcionales entra un nuevo 
componente aleatorio: los desastres naturales, 
que pueden ser hambrunas o epidemias de peste, 
que afectan a los ingresos y a las unidades. 

Hay unas cuantas reglas opcionales que no de¬ 
penden de la suerte y añaden gran interés a! 
juego. Lina de ellas es de aplicación poco menos 
que imprescindible: la conquista de todo el país 
natal de otro jugador, que permite poder usar 
las provincias natales del conquistado como si 
fueran provincias natales del conquistador, 


consiguiendo su renta y la posibilidad de cons¬ 
truir unidades en ellas. Otra regla opcional es 
el Movimiento Estratégico, que permite des¬ 
plazar una o dos unidades a través de cualquier 
número de áreas controladas por el jugador, 
siempre que no se produzcan conflictos. 

La regla de Unidades Especiales permite que 
ciertas potencias creen una unidad más cara 
pero que será mejor en combate, o más difícil 
de sobornar, o ambas cosas. Existe una regla de 
prestamistas. Por último, la regla de Excomu¬ 
nión permite al jugador papal impedir que otro 
jugador se comunique con los demás. Claro que 
si nadie hace caso al Papa, será éste quien quede 
incomunicado... 

En conclusión 

El gran mérito de Machiavelli reside en su exce¬ 
lente jugabil idad. mejorada si cabe con la redac¬ 
ción de las reglas de la segunda edición. Esto lo 
hace atractivo para toda clase de jugadores, salvo 
los muy exigentes, que se echarían las manos a 
la cabeza al ver aparecer a los milaneses en 
Otranto durante un lance del juego. De todos 
modos, esto es lo poco que hay sobre este esce¬ 
nario histórico a nivel estratégico. Al ser tina 
evolución lógica de Diplomacia, Machiavelli satis¬ 
fará sobre todo a quienes hayan disfrutado con 
su antecesor. Las reglas opcionales y las del juego 
avanzado no sólo son históricas, sino divertidas 
(aunque un poco truculentas, y si no véanse la 
excomunión, el asesinato o los desastres natura¬ 
les). Los felices propietarios de la primera edi¬ 
ción del juego pueden consultar el despiece 
adjunto para ver si les interesa el cambio. 
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EL ORIGEN DE LA MAGIA 


No es nuestra pretensión hacer 
un estudio exhaustivo acerca 
de la magia a lo largo de las eras. 

Más bien vamos a realizar 
un pequeño viaje en el tiempo 
siguiendo una línea argumental: 
la herencia de una antigua sabiduría 
a lo largo de los siglos. 
Empezaremos por las leyendas 
que nos explican su origen 
e intentaremos seguir la pista 
de este saber pasando de una 
civilización a otra. Este no es 
un trabajo académico, ni pretende 
tener rigor científico, así que, 
como hipótesis de trabajo, 
supondremos que las teorías 
fantásticas pueden ser ciertas 
y que una élite secreta 
ha mantenido vivo un conocimiento 
oculto desde su origen 
hasta la actualidad 

por Enrío Grau 




James Bruce Kinnaird. 


Los orígenes fabulosos: 

El Libro de Enoch 

1 original hebreo del discutido 
Libro de Enocb, se ha perdido, 
conservándose sin embargo 
copias griegas, etíopes y latinas. En el siglo 
XVIII, a raíz de un viaje a Abisinia (uno de los 
sitios donde se cree que puede estar F.l Arca de 
la Alianza), James Bruce de Kinnaird (masón y 
heredero de las tradiciones templarías de Esco¬ 
cia) recuperó varios ejemplares en etíope de este 
libro. Su traducción, realizada por el Arzobis¬ 
po Lawrence, aparecería en 1821. La versión etí¬ 
ope contenía varios pasajes omitidos en el texto 
griego, lo que hizo pensar que era más antigua. 
Las diferencias entre las dos versiones son im¬ 
portantes y probablemente son debidas a que, 
al estar el original en hebreo, o sea, sin vocali¬ 
zar, una traducción supone muchas veces una 
interpretación. 

Este texto fue muy conocido entre los primeros 
cristianos y su influencia entre los círculos Ca¬ 
balísticos y Gnósticos fue notable. Más tarde- 
circularía entre los alquimistas de la Edad 
Media, que identificarían a Enoch con Hermes. 
Haciendo un resumen y centrándonos en nues¬ 
tro tema, el Libro nos cuenta cómo unos ánge¬ 
les bajaron a la Tierra para mezclarse con las 
mujeres de los hombres y tener hijos con ellas. 
El problema fue que, de la unión de seres 
espirituales (los ángeles) que pertenecían al 
ciclo y de seres de carne (los hombres) que per¬ 
tenecían a la Tierra, salieron los gigantes, tam¬ 
bién llamados Nephilim. Enoch cuenta que Dios 
le dio un mensaje para que se lo comunicara a 
los ángeles caídos: 

"Ei i cuanto a nosotros, fuisteis primera mente espirituales, 
viviendo de una vida eterna, inmortal, por todas ¡as 
generaciones del mundo. Por eso es por lo que no os bahía 
atribuido mujeres, pues la mansión de los espíritus del cielo 
está en el Cielo. Y ahora los gigantes cjue han nacido de 
los espíritus y de la carne serán llamados, sobre la tierra, 
espíritus malos, y sobre la tierra será su morada. [...] Los 
espíritus de los gigantes, los Nephilim, que oprimen, des¬ 
truyen, hacen irrupción, combaten, destruyen sobre la tie¬ 
rra y hacen el duelo, no comen ningún alimento y no tie¬ 
nen sed, y no son reconocibles. Estos espíritus se elevarán 
contra los hijos de los hombres y contra las mujeres, pues 
de ellos han salido. "(Capítulo XV). 

También la Biblia hace referencia a estos gigan¬ 
tes o Nephilim. Al principio del capítulo 6 del 
Génesis, que es el que explica el Diluvio Uni¬ 
versal, podemos encontrar: 


"Cuando los hombres comenzaron a multiplicarse sobre 
la Tierra y les nacieron hijas, vieron los hijos de Dios que 
las hijas de los hombres eran hermosas y tomaron para sí 
por mujeres de entre todas ellas las que quisieron. Dijo 
entonces Yaveh: No permanecerá mi espíritu en el hombre 
para siempre, puesto que el es pura carne. Liento veinte 
años serán sus días. Había gigantes (o Nephilim, según 
el tipo de Biblia) en la Tierra por aquellos días, y tam¬ 
bién después, cuando los hijos de Dios se unieron a las 
hijas de los hombres y ellas les dieron hijos. Estos son los 
héroes que fueron desde muy antiguo hombres famosos" 
Más adelante pasa a detallar la perversión de los 
hombres y el castigo de Dios en forma de Dilu¬ 
vio. En otras partes de la Biblia encontramos 
menciones a la gente alta o gigantes como los 
"hijos de Anaq” o los descendientes de los Ana- 
quim. Por otra parte no es algo inusual encontrar 
menciones de la unión entre dioses y mujeres 
en el mundo antiguo. En las leyendas griegas 
tenemos varios ejemplos. El fruto de tales unio¬ 
nes suele ser un personaje bastante poderoso. 
Pero, volvamos al libro de Enoch y al tema prin¬ 
cipal de este artículo: la magia. Según nos cuen¬ 
ta Enoch, parece ser que los ángeles que bajaron 
para unirse a las hijas de los hombres, también 
hicieron algo más, les enseñaron sus conoci¬ 
mientos, la Magia, el arte del encantamiento y 
las diversas propiedades de las raíces y los árbo¬ 
les. Sin embargo, dichos conocimientos sólo 
trajeron mal a la Tierra y además no estaban 
completos: 

"Antes estabais en el cielo, pero no todos los secretos os 
habían sido desvelados/ no habéis conocido más que un 
misterio fútil,- en el endurecimiento de vuestro corazón lo 
habéis comunicado a las mujeres, y, por ese misterio, las 
mujeres y los hombres han multiplicado el mal sobre la 
Tierra. Di les pue s.- No hay perdón para vosotros" 
Aquellos ángeles, los hijos de Dios, eran Ini¬ 
ciados en Magia y la comunicaron a los profa¬ 
nos. La civilización primitiva se derrumbó como 
consecuencia de ello. Los gigantes, símbolo de 
la fuerza bruta y del apetito indomable, lucha¬ 
ron por el mundo que sólo se libró con las aguas 
del Diluvio. Más tarde explica cómo se expul¬ 
só a estos ángeles a un abismo de llamas y que 
las mujeres se convirtieron en sirenas. De forma 
simbólica también encontramos esta profana¬ 
ción de los misterios en la historia del pecado 
de Adán. Tanto a los ángeles como a Adán les 
sedujo la lujuria. Ambos profanaron el Árbol del 
Conocimiento y ambos fueron apartados del 
Árbol de la Vida. 

Según Eliphas Lcvi en su Historia déla Magia, en 
la Biblioteca del Arsenal de París (biblioteca 



tal. Lina parte ele los levitas huyó y quizás se 
llevasen con ellos a su Dios, el Arca de la Alian- 


Pero volviendo a nuestro tema: ¿Que fue de los 
descendientes de Caín y de Scth? Siguiendo con 
Levi, nos explica que en el Apocalipsis de San 
Metodio (obispo visionario de los primeros cris¬ 
tianos) narra cómo Seth emigró hacia el Este 
con su familia llegando a una montaña cercana 
al Paraíso Terrenal. Éste es el país oculto de los 
iniciados. Los descendientes de Caín serían los 
originarios de la Magia maligna de la India. Vol¬ 
viendo otra vez al Libro de Enoch encontramos: 
"Este pecado, este destierro dividió a los hombres en dos: 
los justos y los pecadores. Entre unos y otros reina un con¬ 
flicto continuo y la historia del mundo no es sino la his¬ 
toria de este conflicto" (Capítulo XCÍ ) 

Supongamos esta hipótesis de trabajo: Unos se¬ 
res superiores a los humanos, con amplios cono¬ 
cimientos mágicos y de todo tipo coexistieron 
con nuestros primitivos ascendientes de épocas 
prehistóricas. Inicialmente escogieron a un pe¬ 
queño grupo de humanos para un seguimiento 
de cerca de su evolución. Pero este grupo al fi¬ 
nal fue rechazado y expulsado (Adán y F.va). Por 
otra parte, unos cuantos de estos seres superio¬ 
res decidieron convivir con la humanidad ense¬ 
ñándoles todo lo que sabían. Del cruce entre 
ambas especies surgieron seres monstruosos o 
quizás híbridos mulantes. La jerarquía que go¬ 
bernaba a éstos seres desaprobó todo esto y 
buscó al grupo rebelde y sus descendientes para 
destruirlos (el diluvio universal). Por otra parte, 
un pequeño grupo de humanos descendientes 
del proyecto original fueron admitidos en los 
secretos de esta jerarquía y mantenidos aislados 
del resto de la humanidad en una especie de 
"Shangri-la" en las montañas cercanas al Paraí¬ 
so. Un poco rebuscado, lo admito, pero podría 
explicar el hecho de un saber conocido sólo por 
unos pocos y comunicado en secreto a lo largo 
de la historia. Un saber incompleto y de ori¬ 
gen no humano 


muy utilizada por otros ocultistas, Mac Gregor 
Mathcrs encontró allí el original de La Magia Sa¬ 
grada de Abra Melín ) hay un curioso manuscrito 
titulado El Libro de la Penitencia de Adán. Según este 
manuscrito, Adán tuvo dos hijos: Caín, que sig¬ 
nificaba fuerza bruta, y Abel, que significaba 
inteligencia y suavidad. Era imposible que con¬ 
cordaran y por eso se mataron mutuamente. Su 
herencia pasó a Seth (hijo de Abel según la Bi¬ 
blia). Adán había sido expulsado del Paraíso Te¬ 
rrenal que era vigilado por el Querube (una es¬ 
pecie de ángel con cabeza de toro) pero a Seth, 
que era justo, sí le estaba permitido acercarse: 
"De esta manera sucedió cjue Seth vio el Arbol del Conoci¬ 
miento y el Arbol de la Vida, asociados de tal numera cjue 
formaban un solo árbol. Y el ángel le dio tres semillas cjue 
contenían el poder de dicho árbol. Cuando Adán murió, 
Seth, acatando ¡as directivas del ángel, puso las tres semi¬ 
llas en la boca de su padre, como prenda de vida eterna" 
Según el manuscrito, los brotes nacidos de esas 
semillas formarían la Zarza Ardiente, en medio 
de la cual Dios comunicó a Moisés su Nombre 
Eterno. Moisés arrancó una rama triple de esta 
zarza y la utilizó como su vara milagrosa. Aun¬ 
que separada de su raíz, la rama siguió viviendo 
y floreciendo, y luego fue preservada en el Arca. 
El Rey David plantó la rama en el Monte Sión, 
y Salomón tomó la madera de cada parte del tri¬ 
ple tronco para confeccionar los dos pilares, 
Jachin y Boaz, que fueron ubicados a la entrada 
del Templo cubiertos con bronce. La tercera 
parte fue insertada en el umbral de la puerta 
principal. Era un talismán que impedía que las 


cosas inmundas penetrasen. Pero ciertos levitas 
rebeldes quitaron durante la noche ese obstá¬ 
culo a su libertad impía y, cargado de piedras, 
lo arrojaron al fondo del depósito de agua del 
Templo. De allí en adelante un ángel de Dios 
agitó las aguas del estanque, impartiéndoles 
valor milagroso para que los hombres se distra¬ 
jesen y no buscasen el árbol de Salomón en el 
fondo. En la época de Jesucristo, el estanque fue 
limpiado y los judíos, al hallar el tronco, que a 
sus ojos parecía inútil, lo llevaron fuera de la ciu¬ 
dad y lo cruzaron sobre el río Gedrón. Jesús 
pasó por este puente luego de ser arrestado por 
la noche en el Huerto de los Olivos. Sus ver¬ 
dugos le arrojaron allí al agua. Luego, en su pre¬ 
cipitación por preparar el instrumento princi¬ 
pal de su pasión, se llevaron el tronco y con él 
formaron la cruz. 

La historia es un poco rocambolesca pero pode¬ 
mos observar algunos detalles interesantes: Moi¬ 
sés puede ser considerado como un mago que 
se enfrentó a los magos egipcios y les venció. 
El tronco fue utilizado en el umbral para impe¬ 
dir el paso de seres inmundos. ¿Como fue colo¬ 
cado? En los templos egipcios hay un dibujo en 
la parte superior de la puerta de entrada que 
representa al círculo solar con sus alas ex¬ 
tendidas para cubrir la entrada, el símbolo de 
Horus. Su misión es la misma que la del tronco 
del árbol, impedir la entrada a seres malignos. 
La rebelión de los levitas está insinuada en la Bi¬ 
blia. Durante el reinado de Manasés, rey al que 
acusan de pagano, hubo una rebelión sacerdo- 


Las civilizaciones antiguas 


Después de este origen mítico en un pasado 
remoto y sin determinar, la sabiduría que 
llamamos “magia” fue conservada por unos 
pocos a lo largo de miles de años. La humani¬ 
dad creció y fue poblando la lierra. Al linal se 
formaron las primeras civilizaciones donde 





podemos encontrar el rastro de este conoci¬ 
miento oculto. 

Asiria, la magia de los Magos: Mago es el nom¬ 
bre dado al perteneciente a la casta sacerdotal 
de esta cultura. Zoroastro estableció la jerarquía 
celestial en una escala de nueve grados, Sinocos, 
Teletarcas, la triple Hécate, los tres Amilictes, el tri¬ 
ple rostro del Hypezocos, etc. son términos utili¬ 
zados. Al final encontramos a los ángeles, los 
demonios y, por último, las almas humanas, has 
estrellas eran imágenes de los esplendores inte¬ 
lectuales y el sol un reflejo de la fuente prime¬ 
ra de la que emana toda gloria. Por eso los segui¬ 
dores de Zoroastro saludaban al sol naciente y 
fueron considerados como adoradores del 
mismo entre otros pueblos. Estos Magos po¬ 
seían secretos de la naturaleza basados en el 
fuego, la electricidad y el magnetismo. Por to¬ 
dos lados encontramos al encantador que mata 
al león (el fuego celestial) y controla las serpien¬ 
tes (las corrientes magnéticas de la Tierra). 

Se suponía que el adepto había de exponer su 
alma al fuego celestial por medio de la volun¬ 
tad. Una vez establecida la comunicación entre 
la luz y la propia voluntad, se aprendía a dirigir 
esta luz de forma que comunicaba paz o males¬ 
tar a las almas de los demás y mantenía una 
comunicación a distancia con sus pares. Aquí 
radica el significado de las grandes (¡guras asi¬ 
rias que sostienen en sus brazos leones venci¬ 
dos. O de las esfinges con cuerpos de león y 
cabeza de Mago. Pero si en ausencia de una 
pureza perfecta procedemos a esta operación, 
el luego encendido nos consumirá, pereceremos 
víctimas de la serpiente que liberamos. 

En las grandes urbes de esta cultura podemos 
encontrar el Templo rodeado de nubes que res¬ 
plandece con brillo sobrenatural. Hay de aquél 
que intente cruzar el umbral sin permiso. Cae 
de inmediato, por intervención de una mano in¬ 
visible, sin golpe de maza ni de espada. Muer¬ 
to como por un rayo, destruido por el luego del 
cielo. 

Pero los reyes y sacerdotes del mundo asirio 
abusaron de este poder. La Magia es una cien¬ 
cia, abusar es perderla y también destruirse. La 
caída ocurrió bajo el reinado del afeminado 
Sardanápalo. Este príncipe, entregado al lujo y 
la indolencia, redujo la ciencia de los Magos al 
nivel de sus cortesanas. ¿De que servían los pro¬ 
digios si no lograban suministrar placer? Obli¬ 
gad al invierno a que produzca rosas, duplicad 
el sabor del vino, haced que la belleza de las 
mujeres resplandezca como la de las divinida¬ 
des. Los Magos obedecieron y el rey pasaba de 
una embriaguez a otra. Pero se declaró la gue¬ 
rra y el enemigo se puso en marcha, Sardaná- 







palo no temía ya a la muerte puesto que para él 
la vida era un sueño interminable. Llegó la últi¬ 
ma noche, con el enemigo en el umbral, el reino 
de Asiria debía terminar por la mañana. 1£1 pala¬ 
cio se encendió y resplandeció con tal esplen¬ 
dor que iluminó a la ciudad consternada. En 
medio de montones de telas preciosas, joyas y 
copas de oro, el rey llevó a cabo su orgía final. 
La algarada de la ebriedad se mezclaba con la 
música de mil instrumentos, los leones domes¬ 
ticados rugían y un humo de perfumes envolvió 
todo el edificio. Pero lenguas de fuego empe¬ 
zaron a penetrar por los paneles de cedro. La 
magia, que en manos de adeptos degenerados 
no podía salvaguardar el imperio, al menos mez¬ 
cló sus maravillas para cubrir el espanto. Un 
vasto y siniestro esplendor pareció llenar la 
bóveda del cielo, y un ruido, como todos los 
truenos del mundo resonando al unísono, con¬ 
movió la tierra, y los muros de la ciudad se 
derrumbaron. Después descendió la noche más 
profunda, el palacio se disolvió y, cuando llegó 
la mañana, el conquistador no halló vestigios de 
riqueza, ni rastros siquiera del cadáver del rey 
y todos sus hijos. 

Egipto, la magia Hermética: En Egipto, la 
Magia alcanza un nivel acabado como ciencia 
universal, y se formula como doctrina perfecta. 
Según los dogmas del mundo antiguo, nada 
supera ni iguala a los pocos párrafos grabados 
por Hermes en una piedra preciosa llamada "La 
Tabla de Esmeralda”. Allí se expresa la ley inmu¬ 
table del equilibrio y las analogías universales, 
la correspondencia entre la ¡dea y su expresión, 
el concepto y la palabra, el Creador y lo crea¬ 
do. Todo está expresado en la proposición: "lo 
cjue existe arriba es como lo cjue existe abajo, y lo cjue exis¬ 
te abajo es como lo cjue existe arriba". A esto se añade 
el principio creador, el fuego pantonrórfico, el 
gran medio de la fuerza oculta de la cual dice: 
"El sol es su padre y la luna su madre,- el viento la llevó 
en sus entrañas, la tierra es su nodriza. Este es el princi¬ 
pio universal, el TELESMA del mundo". 

Esta energía debe ser extraída de los cuerpos en 
los que está latente para luego utilizarla en sus 
distintas manifestaciones: fuego, movimiento, 
luz, tierra ígnea, etc. Parece que se esté ha¬ 
blando de una energía cósmica modificada por 
el influjo lunar que llega a la atmósfera y se 
almacena en la tierra. 

La civilización egipcia surgió en todo su es¬ 
plendor en poco tiempo desde sus orígenes agrí¬ 
colas hasta el nivel de Imperio constructor. 
Según la leyenda, sus primeros faraones fueron 
seres extraordinarios que enseñaron al pueblo 
egipcio sus conocimientos. Además, se observa 
una creciente degeneración en las obras artísti¬ 


cas de tiempos más recientes comparadas con 
las de tiempos antiguos. Parece como si esta cul¬ 
tura surgiera con todos sus conocimientos y que 
éstos se perdieran de forma gradual a lo largo 
de los siglos. De hecho, cuando Herodoto nos 
narra acerca de lo que vio en este país, se deja 
entrever que sus interlocutores hablaban de los 
tiempos pasados como de una época dorada de 
la que quedaban pocos datos. Estos datos ade¬ 
más, estaban en manos de una minoría sacer¬ 
dotal que guardaba celosamente sus secretos. 
Dichos secretos se fueron perdiendo en los 
velos protectores del conocimiento, de forma 
que, al final ya nadie entendía lo que estaba 
oculto, cncriptado en una especie de galimatí¬ 
as indescifrable. 

Los judíos y la Santa Cabala: El origen de la 
tradición cabalística que abarca toda la Magia 
es una sola palabra. Saber cómo se lee y se 
pronuncia, o entender sus misterios y traducir 
el conocimiento en acción, es tener la clave de 
los milagros. Además, según la cábala, la pala¬ 
bra perfecta es la realizada con actos, de donde 
se deriva la expresión: /acere verbum, hacer la pala¬ 
bra en el sentido de realizar un acto. Por tanto, 
pronunciar esa palabra de forma correcta, 
cabalísticamente hablando, es aprobar las prue¬ 
bas de iniciación y cumplir todas sus operacio¬ 
nes. 

El nombre de jehová oJHVH (Yod, Hci, Vau, 
Hei: el Tetragrámaton), se resuelve en setenta y 
dos nombres explicativos. El 
arte de emplear estos setenta 
y dos nombres y de descubrir 
allí las claves de la ciencia 
universal es el arte que los 
cabalistas llaman "las Claves 
de Salomón". Existen 36 
talismanes, cuatro veces 
nueve (cuatro como las letras 
de JHVH por nueve, símbo¬ 
lo de la divinidad). Cada uno 
de estos talismanes lleva dos 
de los setenta y dos nombres, 
el signo de su número y el 
símbolo de la letra del Tetra¬ 
grámaton que le correspon¬ 
de. Así se originan los cuatro 
palos del Tarot: el Cetro, que 
representa a Yod (J), la Copa, 
que responde a Hei (I 1), la 
Espada, que se refiere a Vau 
(V), y el Pentáculo, corres¬ 
pondiente al Hei final. El 
complemento del denario se 
añadió al Tarot, como el 
carácter de la unidad. 


Las tradiciones populares de la Magia afirman 
que todo el que posea las Claves de Salomón 
puede comunicarse con los espíritus de todos 
los grados y obtener obediencia de parte de to¬ 
das las fuerzas naturales. Con el auxilio de estos 
signos y sus combinaciones infinitas, se puede 
llegar a la revelación natural y matemática de 
todos los secretos de la Naturaleza. 

¿Cuál es el origen de todo este conocimiento 
oculto? No lo sabemos pero la Biblia nos cuen¬ 
ta que los israelitas se llevaron los "vasos sagra¬ 
dos" de los egipcios al abandonar la tierra de la 
esclavitud. Este relato seguramente es alegóri¬ 
co pues es dilícil pensar que el gran profeta 
Moisés haya estimulado en su pueblo un acto 
de latrocinio. Los "vasos sagrados” en cuestión 
pueden ser los misterios del conocimiento egip¬ 
cio, adquiridos por el propio Moisés durante su 
vida en la corte del Faraón. Según la Biblia, Jan- 
nes y Mambres, magos del Faraón y conse¬ 
cuentemente grandes hierofantes de Egipto, en 
virtud de su arte empezaron a obrar prodigios 
similares a los de Moisés hasta que llegaron a 
un punto en el que se consideraron vencidos por 
éste. 

La magia en Grecia: de Orfeo a Pitágoras: En 
realidad Grecia recibió la herencia de sus veci¬ 
nos: Egipto y Asia (Asiria). En las antiguas tra¬ 
diciones helenas, Orfeo integra el número dé¬ 
los héroes del Vellocino de Oro, primeros con¬ 
quistadores de la Gran Obra. El Vellocino de 








Oro es el atavío del sol, es la luz aplicada a las 
necesidades del hombre, es el gran secreto de 
las operaciones mágicas. Su búsqueda llevó a 
aquellos héroes alegóricos hasta la mística Asia. 
Según Eliphas Levi, esta fábula es alegórica y 
conecta la Magia Hermética con las iniciacio¬ 
nes griegas. El Vellocino de Oro representa la 
Gran Obra. El bajel de los argonautas, cons¬ 
truido con la madera de los robles proféticos de 
Dodona, es la nave de los misterios de Isis, el 
arca de la fuerza vital y la regeneración, el cofre 
de Osiris. Jasón representa aquél que está 
preparado para la iniciación pero sólo es héroe 
por su valentía ya que tiene todas las incons¬ 
tancias y flaquezas de la humanidad. Cólquida 
es la tierra de la iniciación donde aún se con¬ 
servan los restos de los secretos zoroastrianos. 
Medea entrega a Jasón los arcanos de la Gran 
Obra sentenciando así el reino y la vida de su 
padre, pues es una ley fatal del santuario ocul¬ 
to que la revelación de sus secretos implique la 
muerte del que se mostró 


de Medea. 1.a Magia Hermética es seguida por 
la Goccia: el parricidio, el fratricidio y el infan¬ 
ticidio, sacrificando todo a las pasiones, pero 
eso ya es otra historia. 

Orfeo desciende al Infierno buscando a Eurí- 
dice, su compañera muerta. Pero debe llevarla 
de vuelta sin verla. Así el hombre puro debe ele¬ 
var hacia sí a su compañera sin desearla. Mere¬ 
cemos poseer el amor verdadero renunciando 
al objeto de la pasión. El hierofante es un hom¬ 
bre todavía, titubea, interroga y mira. Orfeo 
enviuda y se afirma en su pureza. El matrimo¬ 
nio con Eurídice no se consumó por lo que, 
viudo de una virgen, se mantuvo en la virgini¬ 
dad. Según Ballache, la iniciación órfica puede 
resumirse de la siguiente manera: 

"Sujetándose primeramente a la influencia de los elemen¬ 
tos, la propia influencia del hombre puede después 
gobernarlos. El matrimonio es la reproducción en la huma¬ 
nidad del gran misterio cosmogónico, lia de ser uno solo, 
como Dios y la Naturaleza son uno solo. Esta es la uni¬ 
dad del Árbol de la Vida , mientras la perversión es 
la división y la muerte". 

Este conocimiento antiguo fue 
recogido más tarde por Pitá- 
goras, hombre que viajó 
porjudea y Egipto, sien¬ 
do iniciado en sus 
secretos. Parece ser 
que poseía el po¬ 
der de la "segun¬ 
da visión" con 
lo que podía 
proveer algu¬ 
nos sucesos 
futuros 
(aunque no 
de forma 
voluntaria). 
Fue un per¬ 
sona muy 
recta en sus 
costumbres 
y parece ser 
que creía en 
la inmortali¬ 
dad del alma. 
Fuera de las 
tradiciones de 
su vida, lo que 
nos queda de Pitá- 
goras son sus Ver¬ 
sos Aureos y sus Sím¬ 
bolos. Resumiendo un 
poco, los primeros fueron 
traducidos de esta manera: 
No obres mal ni en presencia de 
otros ni en privado y, por encima de todo, 


respe'tate. Observa justicia en tus acciones y palabras. 
Los bienes de la fortuna son inciertos, tal como vienen, se 
pierden. El destino ha dispuesto que todos los hombres mue¬ 
ran. Soporta tu suerte con paciencia, sea cual fuere, no 
estes descontento con ella pero esfuérzale, en la medida de 
tus posibilidades, por remediarla, (.onsulla y delibera 
antes de actuar, para no cometer acciones necias, pues el 
papel del hombre miserable consiste cu hablar y aduar 
sin reflexionar". 

Estas recomendaciones parecen ser la prepara¬ 
ción para la iniciación mágica. Para entender su 
doctrina hemos de poner atención en lo si¬ 
guiente que dijo: 

"Así como hay tres conceptos divinos, hay una palabra 
triple: a) un lenguaje simple, b) un lenguaje jeroglifico y 
c) un lenguaje simbólico. En otros términos: existe la pala¬ 
bra que expresa, la gue oculta y la que significa". 

De este modo encerró su doctrina en símbolos 
que solo serían descifrables por aquellos que es¬ 
tuvieran iniciados en su doctrina. 

La magia árabe, la astrología y los talismanes 
Al igual que la griega, ésta es una magia hereda¬ 
da de tradiciones anteriores. Según Ibn H'azm 
(993 - 1064 d.C.), no hay posibilidad de que 
sean reales cosas tales como algunas operacio¬ 
nes que se atribuyen a los magos como el cami¬ 
nar sobre el aire o sobre el agua, crear cuerpos, 
transmitir sustancias, alterar la naturaleza física 
de las cosas, etc. Esto es sólo posible a los pro¬ 
fetas para probar con ello su misión divina, sien¬ 
do vanidades todas las historias que cuentan 
respecto a otras personas que lo hayan preten¬ 
dido hacer. Queda, sin embargo, como innega¬ 
ble la Magia de los talismanes, derivada de la 
Astrología (que no sería más que una aplicación 
de ciertas virtudes naturales de que Dios ha 
dotado a ciertos cuerpos) o la Magia de los 
encantamientos, es decir, ciertas palabras mis¬ 
teriosas que se recitan en determinadas cir¬ 
cunstancias, formadas con letras y asociadas a 
horóscopos, los cuales también excitan ciertas 
energías naturales. La Magia admitida por Ibn 
H'azn es, pues, una especie de ciencia con la 
que puede asociarse al curanderismo o la pres- 
tidigitación. Nada hay en ella de milagroso ni 
de prodigioso siquiera. Los magos pueden pro¬ 
ducir apariencias, falsificaciones de milagros 
pero no pueden entrar en tratos con el demo¬ 
nio. 

Pero para el pueblo llano, la Magia se halla aso¬ 
ciada al trato, no con demonios, sino con cier¬ 
tos "genios", de suerte que se hace distinción 
entre una magia buena y otra mala. En esta Ma¬ 
gia, los "yenum" están al servicio de los magos. 
Estos seres que se colocan entre los dioses y los 
hombres serían los equivalentes a los ángeles o 
los demonios de la cultura cristiana. 


incapaz de preservar 
los. Así termina 
el relato ini¬ 
cia t i c o de 
Jasón y 
sigue 



El Gran Símbolo de Salomón 






MAGOS. MÍSTICOS Y ALQUIMISTAS 


En un dossier dedicado a la magia 
no podía faltar un artículo dedicado 
a conocer más a fondo algunos 
de los personajes que a lo largo 
de la historia se han destacado 
a los ojos de sus semejantes 
(sea cierto o no) por haber 
alcanzado un dominio importante 
de esta disciplina. No están todos 
los que son, pero sí 
todos los que están 

por Enric Grau 



Panucho. 


Nagarjuna (100 aprox) 


ñ 

JH n las tierras de la India y el Fibet 

aparece el nombre de Nagarjuna 
donde leverenuado como li 
solo, místico, medico alquimista y 
santo. Según la biografía más antigua, 
de joven estudió magia llegando a ser 
diestro en el arte de la invisibilidad. Según otra 
versión se convirtió en budista novicio cuando 
aún era un niño. Estudió medicina y meditación, 
desarrollando sus habilidades psíquicas. 

Su nombre, Nagarjuna, significa "Conquistador 
de los Nagas", seres mitad hombre mitad ser¬ 
piente que vivían cerca del agua. Según la leyen¬ 
da, Buda (563-483 A.C.) había escondido éntre¬ 
los Nagas varios de sus tratados, los Prajmpcm- 
mita, que en sánscrito quiere decir "La Perfec¬ 
ción de la Sabiduría". Resultó que el rey de los 
Nagas cayó enfermo y mandó traer a Nagarju¬ 
na, que era un médico famoso en esa época. 
C.uró al rey con su habilidad y, en agradeci¬ 
miento, se le permitió estudiar los textos sagra¬ 
dos. Nagarjuna pasó varios años interpretándo¬ 
los y llegó a ser la base angular de las escuelas 
de metafísica tibetanas. 

Su interés en la medicina le llevó a estudiar 
alquimia ya que servía para fabricar un elixir de 
larga vida. En su búsqueda oyó hablar de un 
alquimista llamado Vyali. Para llegar hasta él 
preparó dos amuletos, meditó y llegó hasta la 
isla donde vivía Vyali. Una vez allí, Vyali le pre¬ 
guntó cómo había llegado. Nagarjuna le ense¬ 
ñó uno de sus amuletos y dio a entender que lo 
había usado para hallar el camino. Vyali tomó 
el amuleto y, pensando que tenía a Nagarjuna 
prisionero, se sintió libre de revelar su arte. Des¬ 
pués de aprender lo que pudo, Nagarjuna medi¬ 
tó usando el segundo amuleto y regresó. 


Jabir Ibn Hayyan (737-815, aprox) 

Jabir Ibn Hayyan, significa hijo de Hayyan. 
También era llamado Al-Azdi, indicando con 
esto que pertenecía a la tribu Azd en Arabia 
meridional, Al-Kufí, como ciudadano de Kufa 
o Al-Sufí, como miembro de la comunidad que 
cultivaba el Sufismo. 

Jabir se estableció como alquimista en la corte 
de Harun al-Raschid y era amigo personal del 
Imán chifla Jafar al-Sadiq. Entró en contacto 
con el propio Califa para el que escribió un libro 
titulado "El Libro de Venus", sobre el noble arte 
de la alquimia. Escribió libros sobre astrología, 


talismanes, etc. Tenía un laboratorio en Kufa 
equipado para las operaciones alquímicas en el 
que se encontró un mortero de oro macizo de 
1 Kg de peso. 


Alberto Magno (1193 -1280) 

Alberto Magno, conde de Bollstádt, nació en 
Lauingen, Suabia. Ingresó en la Orden de los 
Dominicos y pronto se convirtió en un prodi¬ 
gio del saber siendo conocido popularmente 
como Doctor Universa lis. Desde 1228 al 1245 
enseñó en Friburgo, Ratisbona, Estrasburgo y 
Colonia. Del 1245 al 1248 dio lecciones en 
París donde comenzó la recopilación de sus tra¬ 
tados. Fue Provincial de su orden desde 1254 
hasta 1257 y Obispo de Ratisbona del 1260 al 
1262. Finalmente se retiró a un convento en 
Colonia donde dedicó el resto de su vida al 
estudio y a escribir sus obras. Defendía la expe¬ 
rimentación y la observación directa de los 
hechos frente a la simple lectura de los textos 
antiguos. Creía en la astrología y la magia pero 
sostenía que la alquimia no podía cambiar las 
especies sino sólo imitarlas. 


Roger Bacon (1214 -1292) 

Nació en llchester, Somerset, en el seno de una 
familia adinerada. Estudió Griego en Oxford e 
ingresó en la Orden Franciscana en 1247. Entre 
1234 y 1250, estudió y dio clases en la Univer¬ 
sidad de París. Más tarde, entre 1250 y 1257, 
permaneció en Oxford. A partir de ese año se 
mantuvo retirado durante diez años. Su crítica 
a la autoridad le enemistó con los superiores de 
su Orden que se supone le mantuvieron confi¬ 
nado en París durante 14 años. En 1292 fue libe¬ 
rado pero por poco tiempo ya que murió ese 
mismo año. Creía en la observación y la expe¬ 
rimentación pero siempre teniendo como cen¬ 
tro la verdad contenida en la Biblia. 


Ramón Llull (1232-1315) 

Fue tutor de los hijos de Jaime I de Aragón y 
después pasó nueve años en Mallorca estudian¬ 
do árabe con un esclavo moro. No creía en la 
posibilidad de transmutar los elementos aunque 
se le atribuye haber convertido 22 toneladas de 
metal en oro a fin de financiar la expedición del 
rey Eduardo III de Inglaterra contra los turcos. 





Según la leyenda, entregó este oro al rey a con¬ 
dición de que sólo lo utilizara en esa lucha. Pero 
el rey faltó a su promesa y Ramón se lo repro¬ 
chó de forma vehemente. Fue encerrado en una 
torre, pero construyó un "saltador" por medio 
del cuál escapó trasladándose a Francia. Con ese 
oro se fabricaron unas monedas a las que se 
llamó "rosas nobles". El anverso de las monedas 
tenía la inscripción; "lesas autem transiens pe médium 
earum ¡bal", o sea; "Jesús pasaba de la forma más 
oculta por entre los fariseos". Alegoría de que 
el oro había sido hecho por medio de un arte- 
oculto en medio de los ignorantes. 

Arnau de Vilanova (1235 -1311) 

Arnau de Vilanova fue un famoso médico reque¬ 
rido por las más altas instancias de su época. Pero 
también fue astrólogo y alquimista. Escribió "El 
tesoro de los tesoros" y "El más gran secreto dé¬ 
los secretos". Aunque manifiesta en sus libros que 
no esconde ni oculta nada sí que advierte sobre 
la necesidad de estar preparado para un razona¬ 
miento oculto. Explica la preparación de oro y 
plata a base de "aguas mercuriales'. 

Paracelso (1493 -1543) 

Su nombre verdadero era Bombastus von 
Hohenheim. El de "Paracelso" se lo puso él 
mismo para indicar que, en su opinión, era más 
grande que Celso, escritor romano sobre medi¬ 
cina del siglo I dC. En 1514 fue a las minas y 
factorías metalúrgicas de Sigismund Fugger, en 
el Tirol, donde trabajó durante un año asimi¬ 
lando los detalles técnicos sobre metales pre¬ 
ciosos y alquimia. Viajó por Alemania, Francia, 
Bélgica, Inglaterra, Escandinavia e Italia, donde 
se doctoró en medicina por la universidad de 
Ferrara. Volviendo a Alemania ejerció la medi¬ 
cina con tanto éxito que pronto fue nombrado 
Médico de la Ciudad de Basilea y profesor de 
medicina. Enaltecía los medicamentos de base 
mineral en contra de las hierbas empleadas hasta 
el momento. Despreciaba la medicina ortodo¬ 
xa manifestando que sus métodos eran propios 
y originales. Con todo esto se ganó el odio de 
sus colegas hasta que tuvo que abandonar la ciu¬ 
dad a causa de un juicio en su contra. Fue aco¬ 
gido en Salzburgo por el Príncipe Palatino, 
Arzobispo Duque Ernesto de Baviera donde 
permaneció hasta su muerte 
Fundó la ciencia de la "iatroquímica" que viene 
a ser la quimioterapia de la época. Procuraba 
que el cuerpo tuviera un equilibrio perfecto en 
sus componentes. Según él, la enfermedad y la 
salud están controladas por las fuerzas astrales 


siendo posible la cura mediante "arcanos" o 
remedios secretos. Consideraba a todos los 
objetos como dotados de vida y creía en seres 
intermedios entre el estado material y el inma¬ 
terial con cuerpo y alma: los silfos del aire, las 
ninfas del agua y las salamandras del fuego. 

John Dee (1527 -1608) 

Conocido como "el Merlín de la reina Isabel". 
A los quince años fue a la universidad de Cam¬ 
bridge y desde entonces hasta su muerte se 
impuso una disciplina tan severa que dedicaba 
dieciocho horas al estudio, dos a comer y cua¬ 
tro a dormir. Sus actividades fueron tema de dis¬ 
cusión en su época: A pesar de que la reina Isa¬ 
bel lo honró con su amistad, fue encarcelado 
por ser "compañero de canes infernales e invo¬ 
car espíritus malignos". Se le acusó de matar 
niños con artes de brujería pero las acusaciones 
fueron desestimadas. Estaba interesado en 
encontrar espectros en las piedras mágicas y en 
el aspecto esotérico de la alquimia. 

Durante los diez años que estuvo viajando por 
Europa al servicio del conde Palatino de Siradz, 
del rey Esteban de Polonia, del emperador 
Rodolfo y del conde Rosenberg de Bohemia, Dee 
buscó libros de magia y brujería. Reunió así una 
biblioteca de miles de tomos. Actualmente 3000 
de sus libros se encuentran en el Ashmolcan 
Museum de Oxford y en el Musco Británico. 

Samuel Uddell MacGregor Mathers 
(1854-1918) 

Es uno de los creadores de la Golden Dawn, 
sociedad secreta dedicada a la investigación 
mágica, junto con el Dr Wescott y el Dr Wood- 
man. Entró en la masonería en 1877 siendo 
maestro masón al año siguiente. Debido a su 
gran interés en lo oculto fue invitado a ingresar 
en "La Sociedad Rosacruz" inglesa donde cono¬ 
ció a Wescott y Woodman. 

Fue un gran erudito en toda clase de materia 
oculta y pasaba largas horas en la sala de lectu¬ 
ra del Museo Británico. Podía hablar durante 
horas de toda clase de materias y tópicos ocul¬ 
tistas aunque escondiendo los más oscuros 
secretos de forma enigmática. Fue el creador de 
los rituales de su orden y del sistema mágico 
empleado en ella. También tradujo un manus¬ 
crito que encontró en la biblioteca del Arsenal 
de París. Este manuscrito, "La Magia de Abra- 
Melírí', era considerado como muy peligroso 
por Mathers de forma que su sola posesión 
podía acarrear funestas consecuencias. 

A partir de 1900 empezó una rebelión dentro 


de la C.olden Dawn contra su autoridad que 
llevó a la fragmentación y disgregación de la 
misma. Según algunos murió como consecuen¬ 
cia de un ataque mágico de su antiguo discípu¬ 
lo, Aleister Crowley. 

Alian Bennett (1872 -1923) 

Miembro de la Sociedad Teosófica, entró en la 
Golden Dawn en 1894. Era ingeniero eléctrico 
y brillante científico que trabajó como químico 
analítico en Londres. Sufría de asma crónico por 
lo que tomaba toda clase de medicamentos (entre 
ellos opio, morfina, cocaína y cloroformo). 
Mago notable, escribió rituales de invocación, 
ligadura de espíritus y de consagración de talis¬ 
manes. Conocido por la varita de vidrio que lle¬ 
vaba, se dice que un día atacó a un escéptico 
teosofista con una descarga de la misma. La víc¬ 
tima tardó 14 horas en recuperarse. 

Aleister crowley (1875 -1947) 

Quizás el mago más famoso de la época actual 
aunque también el más escandaloso. Nació en 
Warwickshire, en una comunidad religiosa muy 
estricta. Se unió a la Golden Dawn el 1898 
donde demostró que era un formidable estu¬ 
diante de lo oculto. En su primer encuentro con 
Bennett este le miró y dijo: "Amigo mío veo que 
te has mezclado con la Goetia (magia negra)", 
a lo que Crowley exclamó su negativa. Enton¬ 
ces Bennett añadió: "Entonces es la Goetia la 
que se ha mezclado contigo". 

Estudió magia con Bennett y juntos realizaron 
numerosos rituales y talismanes. También estu¬ 
dió todo lo que pudo de Mathers y fue el único 
que pretendió haber realizado su ritual de invi¬ 
sibilidad con éxito. Su carácter hedonista y su 
ansia de realizar grandes operaciones mágicas 
le enfrentaron con la mentalidad de autocon¬ 
trol y avance paulatino imperante en la Orden. 
En 1899 intentó el gran ritual del libro de Abra- 
Melín a pesar de no tenerla edad mínima reque¬ 
rida en el propio ritual. No se sabe si tuvo o no 
éxito pero su suerte empezó a decaer. En 1900 
fue arrestado en relación con un escándalo 
homosexual y la Golden Dawn empezó su rebe¬ 
lión interna contra Mathers. 

Viajó por varios lugares de Oriente y, en 1904, 
escribió un libro titulado "El libro de la Ley", 
donde expresaba su doctrina con base en la magia 
sexual que nace del trantra. Este libro, según él, 
era una revelación debida a un espíritu llamado 
Aiwass que se le había aparecido en F.1 Cairo. En 
los años 20 fundaría su propia orden; la Orden 
de Telema, considerada como satánica. 





LA MAGIA EN LOS JUEGOS DE ROL 


La intención de este artículo 
es analizar brevemente los sistemas 
de magia de los juegos de rol: 
qué juegos disponen de ellos, 
cómo funcionan, en qué se parecen 
y en qué se diferencian. 
También se comentan los sistemas 
de magia de algunos juegos 
representativos 
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a magia y los juegos de rol 
siempre han estado íntima- 
mente ligados. El primer 
juego de rol que se creó, Duncjeom & Dracjon s, es 
medieval fantástico e incluye entre los posibles 
personajes a interpretar a los clérigos y los 
magos que tienen acceso a la magia. En un prin¬ 
cipio la magia sólo estaba presente en los jue¬ 
gos medievales fantásticos, pero esta tradición 
no tardó en romperse. Star Wars y Sbaáoumin son 
dos juegos iconoclastas en este sentido. Ambos 
demostraron que es perfectamente posible 
incluir la magia en un entorno de ciencia fic¬ 
ción. La justificación del primero es la famosa 
Fuerza de las películas, mientras que en el 
segundo la justificación es un poco más cues¬ 
tionable pero... (oye, a mí me gusta). 

Tampoco hay que ser estrecho de miras y creer 
que los únicos juegos de rol que incluyen la ma¬ 
gia son aquellos en que su sumario indique que 
el capítulo X es el sistema de magia. Por defini¬ 
ción la magia es algo que permite hacer cosas 
inusuales, extrañas, maravillosas y... ¡mágicas! 
Entonces, ¿no es precisamente eso lo que nos 
permiten hacer el potencial psi de Tmveller, o los 
poderes mutantes de A-Infantes en la Sombra o Para¬ 
noia? Que no se llame magia no significa que no 
lo sea, aunque estos poderes acostumbran a ser 
más limitados y mucho más concretos que los 
sistemas de magia comunes. Y para muestra un 
botón: Rolemaster es un juego de ambientación 
medieval fantástica, y como tal dispone de un 
sistema de magia. Existe también su homólogo 
de ambientación espacial, S/uice Master, que 
incluye entre su maremagnum de reglas y tablas 
un sistema que funciona casi exactamente igual 
al de magia de Rolemaster, sólo que en el futuro 
ya no se llama magia sino poderes psiónicos. 


La forma y las reglas 

Un sistema de magia en un juego de rol se com¬ 
pone normalmente de dos partes: la forma y las 
reglas. 

La forma se refiere a cómo es la magia, a la ex¬ 
plicación que hace que exista en el mundo de 
juego. Es decir, si está basada en las sombras, en 
el poder de las palabras, en la invocación de en¬ 
tes de otras dimensiones, en la manipulación de 
energías etéreas... Si el mundo de juego está 
basado en algún libro lo más lógico es adoptar 


la forma de la magia descrita en él. En el caso 
de Aquelarre, juego de rol ambientado en la 
Península Ibérica durante el siglo XIV, el autor 
decidió crear el sistema de magia basándose en 
grimorios reales. Otro ejemplo es Star Wars. En 
él la manipulación de la Fuerza por parte de los 
Jedis es algo que se puede considerar magia, y 
que está perfectamente adaptado de la idea pre¬ 
sente en la trilogía. También es posible que el 
mundo de juego sea completamente inventado 
(el mundo de Glorantha, en RuneQuest), o que 
el diseñador decida hacer el sistema de magia 
pasando completamente de cómo sea ésta origi¬ 
nalmente (caso de la magia de los Reinos Jóve¬ 
nes, que en Stormbringer se reduce a una poco fle¬ 
xible invocación de demonios, o de El Sefior de 
los Anillos, cuyo sistema de magia no tiene nada 
que ver con la presentada por J .R.R. Tolkicn en 
su obra). En estos casos hay una total libertad 
para hacer lo que se quiera: la magia depende 
de los colores, la magia se crea mediante el arte, 
la magia son hechizos, o simplemente no se 
sabe qué es. 

Lina vez esté definida la forma de la magia hay 
que realizar un sistema de reglas que la regule y 
permita que los personajes del mundo de juego 
puedan utilizarla. La inmensa mayoría de regla¬ 
mentos de juegos de rol se componen de una 
serie de sistemas, cada uno con una función per¬ 
fectamente determinada. El sistema de creación 
de personajes, el sistema de tiradas de habilidad 
y característica, el sistema de combate, el siste¬ 
ma de persecuciones... Todos son perfectamente 
distinguibles, y, a pesar de la gran variación que 
se produce en ellos entre uno u otro juego de- 
rol, acostumbran a estar basados en la realidad, 
porque a fin de cuentas los juegos de rol son 
simulaciones de mundos bastante aproximados 
al nuestro. Esta última afirmación puede parecer 
falsa, pero ¿acaso hay muchas diferencias éntre¬ 
la forma en que un personaje levanta una piedra 
en Star Wars o en Matantes en la Sombra? Varían los 
sistemas, la fonua de resolverlo, pero lo que está 
claro en ambos es que cuánta más fuerza tenga 
el personaje más fácil será y cuanto más pesada 
la piedra más difícil. Esto pasa en todos los sis¬ 
temas de reglas que conforman un reglamento 
de juego de rol: todos están basados de una u 
otra forma en la realidad, en la lógica y el senti¬ 
do común. Un sistema de persecuciones en 
donde la velocidad de los coches dependiera del 
color de la tapicería de los asientos sería de lo 
más pintoresco, pero no funcionaría de ninguna 
de las maneras. Pasando ahora a los sistemas de 
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reglas que controlan la magia en los juegos de 
rol nos encontrarnos con que éstos no tienen por 
qué seguir lógica alguna. ¿Acaso sabe alguien 
qué es la magia, cómo se produce y se controla? 
La única base de la que se puede partir al dise¬ 
ñar un sistema de magia es la forma de ésta. 
Sistemas de magia existen tantos como juegos 
de rol que los incorporan. Sin embargo, es po¬ 
sible establecer unos principios básicos que casi 
todos acostumbran a seguir: 

- los poderes de la magia están definidos en 
forma de electos concretos llamados hechi¬ 
zos, conjuros, etc. 

- los personajes pueden acceder a una cantidad 
limitada de estos hechizos, dependiendo de su 
profesión, aprendizaje o aptitudes naturales. 

- cada vez que se intenta lanzar un hechizo se 
debe realizar un chequeo para comprobar si 
éste tiene efecto, falla o produce un resulta¬ 
do contrario al deseado. 

- el número de hechizos que un personaje 
puede lanzar está limitado, sea mediante 
"puntos de poder" que se consumen al lanzar 
el hechizo, la fatiga física y/o mental, la posi¬ 
bilidad de muerte, poder lanzar sólo una 
determinada cantidad al día, etc. 

A poco que el lector piense en los sistemas de 
magia que conozca comprobará que de una u 
otra forma en muchos están presentes todos o 
algunos de estos principios básicos. ¿Quiere 
esto decir que son todos iguales? Rotundamen¬ 
te no. Si así fuera resultaría que los humanos 
también seríamos todos iguales: todos tenernos 
corazón, pies, ombligo, nombre, cara,- pero 
estos elementos, a pesar de poderse identificar 
y distinguir, son diferentes entre sí. Lo mismo 
sucede en los sistemas de magia. 

Todos necesitan concretar lo que se puede ha¬ 
cer o no con la magia porque esta debe respon¬ 
der a un sistema de reglas prefijado. Los perso¬ 
najes tienen limitado el acceso a la magia 
porque ésta acostumbra a ser poderosa. Se debe 
comprobar el éxito o fallo de lanzar un conju¬ 
ro para representar los diferentes grados de 
dominio que se pueden dar entre los persona¬ 
jes, así como la naturaleza voluble de la magia. 
La limitación de la cantidad de hechizos a lan¬ 
zar responde también a cuestiones de poden un 
mago, aunque sólo supiera lanzar bolas de 
fuego, sería demasiado poderoso si pudiera 
hacerlo siempre y cuantas veces quisiera. 

La magia en los juegos de rol 

Como complemento al artículo y para vuestra 
mayor información a continuación siguen bre¬ 
ves comentarios sobre los sistemas de magia de 


algunos juegos de rol. Se ha procurado elegir 
los más representativos dentro de su categoría, 
aunque a pesar de ello la mayoría son juegos de 
temática medieval fantástica, porque, como ya 
se ha dicho antes, es en estos juegos donde más 
presencia tiene la magia. 

Ars Magica 

Ars Marica no es un juego de rol medieval fan¬ 
tástico común. A diferencia de la inmensa ma¬ 
yoría de sus compañeros en él la magia no es un 
complemento para que los jugadores con ansias 
de poder puedan satisfacerlas con personajes 
magos, fin Ars Magica la magia es el centro del 
juego, lo que le da sentido, lo que lo hace dife¬ 
rente. No en vano Ars Magica significa El Arte 
de la Magia. 

La explicación que se da para que los magos pue¬ 
dan dominar la magia es que ésta ha sido 
"domesticada". Un hechicero de nombre Bonisa- 
gus desarrolló una teoría que permite controlar 
la magia y estudiarla como si de una pseudocien- 
cia se tratase. Esto no quiere decir que no exis¬ 
ta otro tipo de magia en la Europa Mítica (lugar 
de juego más común en Ars Magica), sino que la 
única a la que los personajes tienen acceso es la 
denominada magia Hermética, la investigada y 
controlada por la Orden de Hermes. 

La base del sistema es la división del dominio 
de la magia por parte de un personaje en quin¬ 
ce artes mágicas. De éstas, cinco son técnicas 
(creo, percibo, transformo, destruyo, controlo) 
y el resto formas (animal, agua, aire, cuerpo, 
plantas, fuego, imagen, mente, tierra, poder). 
Cada hechizo combina una técnica y una forma. 
La técnica se refiere a cómo actúa el hechizo y 
la forma indica sobre qué. Por ejemplo, un 
hechizo cuyo resultado fuera una manzana 
necesitaría de la técnica de creo y de la forma 
planta. Si en lugar de crear una manzana qui¬ 
siéramos trasformarla en una pera, la técnica a 
aplicar sería transformo y la forma seguiría sien¬ 
do planta. Los magos tienen una puntuación en 
cada una de las técnicas y formas. Cada hechi¬ 
zo tiene asignado un nivel que representa la difi¬ 
cultad de realizarlo con éxito. Cuando se inten¬ 
ta lanzar un hechizo se combina un tirada con 
los valores en la técnica y forma adecuadas junto 
con otros parámetros del personaje, si el resul¬ 
tado es superior o igual al nivel de hechizo éste 
se realiza con éxito. En el caso de no superar el 
nivel caben dos posibilidades. Si se ha fallado 
por poco el hechizo surte efecto pero el perso¬ 
naje se fatiga. Si el margen es grande se falla e 
igualmente el personaje se cansa. 

Los hechizos son de dos tipos: los íormulaicos 
que están definidos y clasificados en listas de¬ 
pendiendo de las formas que afecten y de las 


técnicas necesarias para ello. Y los hechizos 
espontáneos, que son efectos mágicos improvi¬ 
sados. Son más difíciles de hacer que los he¬ 
chizos íormulaicos pero mucho más flexibles. 

Rolemaster/El Señor de los Anillos 
El sistema de magia de Rolemasler es como todo 
el juego en sí: innecesariamente complicado y 
farragoso, aunque muy sencillo en su esencia más 
básica. Los hechizos se dividen en tres reinos de 
poder: la esencia o poder de todas las cosas y 
seres del mundo, la canalización o poder de los 
dioses y el mentalismo, que viene a ser una mez¬ 
cla de los dos anteriores. Normalmente un per¬ 
sonaje mago sólo tendrá acceso a uno de los tres 
reinos, aunque en el caso de los hechiceros híbri¬ 
dos esta regla se rompe. Aparte de estar dividi¬ 
dos en reinos los hechizos se agrupan en listas. 
Lina lista es un conjunto de hechizos, cada uno 
de un nivel diferente y dificultad creciente, que 
tienen aspectos comunes entre sí. Por ejemplo, 
una lista de hechizos de canalización es las Leyes 
de los Huesos. En ella se agrupan conjuros que 
van desde el reconocimiento de fracturas, a otros 
que permiten sanarlas al momento. 

Los personajes disponen de puntos de poder, 
que es la moneda con que se pagan los hechi¬ 
zos. Cuando un personaje hace un conjuro debe 
gastar tantos puntos de poder como el nivel del 
hechizo realizado. Se deberá hacer una tirada 
para comprobar si se comete una pifia, y si es 
un hechizo cuyo efecto puede fallar (cuando se 
dispara un rayo puede no darse al objetivo pese 
a que la magia haya tenido éxito) también se 
realizará una comprobación de éxito o fallo me¬ 
diante dados y tablas. Y poco más. El resto de 
enrevesadas páginas de reglas no son más que 
puntualizaciones, comentarios, y normas difíci¬ 
les de recordar y más aún de aplicar cómo y 
cuándo se dice. 

Por lo que respecta a los comentarios de contra- 
portada no hay que dejarse impresionar por las 
"más de 2.000 descripciones de hechizos dividi¬ 
das en 162 listas que corresponden a tres reinos 
de poder.’’ Puede parecer que 2.000 hechizos es 
algo a respetar, pero cuando las descripciones 
de muchos de ellos son "como más arriba, pero 
es posible usar el hechizo sobre 270 m~ ) de líqui¬ 
do" uno empieza a dudar de ello. 

En El Señor ríe los Anillos el sistema es el mismo 
pero simplificado. El tercer reino de poder, el 
mentalismo, ha sido eliminado. Las listas son 
muchas menos y más reducidas y las reglas son 
menos y más sencillas. 

Advanced Dungeons & Dragons 

En AD&D la magia está estructurada en forma 

de hechizos de distintos niveles (a más nivel más 






poderosos). Los conjuros se dividen en dos 
grandes grupos: los de mago y los de sacerdo¬ 
te. Los primeros no tienen un propósito ni filo¬ 
sofía en particular, sirven tanto para dormir 
como para provocar tormentas de hielo, y en 
general se adaptan bastante a los fines ofensi¬ 
vos. Los segundos reflejan la idiosincrasia de los 
sacerdotes: están especializados en la protec¬ 
ción, defensa y curación. A su vez, los hechi¬ 
zos de mago se dividen en nueve escuelas (abju¬ 
ra c i ó n, a I terac i ó n, c o n j u ra ción/lla m a d a, 
encantamiento/hechizo, adivinación mayor, ilu¬ 
sión, invocación/evocación, necromancia y adi¬ 
vinación menor), mientras que los de sacerdo¬ 
te se distribuyen entre 16 esferas (adivinación, 
animal, astral, clima, combate, creación, cura¬ 
ción, elemental, guardián, hechizo, llamada, 
necromancia, protección, sol, total y vegetal). 
Esta división sirve para limitar los conjuros a los 
que tiene acceso el personaje. Los conjuros tie¬ 
nen también un nivel que indica su poder, en 
los de hechicero oscila de 1 a 9, y en los de 
sacerdote de 1 a 7. 

Cada personaje mago o sacerdote tiene limita¬ 
do el número de hechizos que puede lanzar al 
día. Existen tablas en las se consulta el nivel de 
experiencia del personaje y esto indica cuántos 
conjuros y de qué nivel puede memorizar y lan¬ 


zar el personaje. Cuando lance uno de los he¬ 
chizos memorizados éste se le borrará de la me¬ 
moria y deberá volver a estudiarlo. Exceptuan¬ 
do algunas contadas excepciones, no es 
necesario hacer una tirada para comprobar el 
éxito o fracaso del lanzamiento, ya que lo que 
realmente determina su efecto en la mayoría de 
las ocasiones es la posibilidad que tiene el blan¬ 
co de efectuar una tirada de salvación para resis¬ 
tirlo. 

Analaya 

El sistema de magia de Analaya no sigue la regla 
común a todos los demás: no tiene hechizos 
predefinidos. En lugar de ello se permite al 
mago hacer (casi) todo lo que quiera. La única 
restricción es la dificultad de los conjuros y la 
posibilidad de que el mago muera por forzarse 
demasiado. 

Cuando un mago decida lanzar un conjuro se 
seguirán una serie de pasos para determinar la 
dificultad de éste, el número de puntos de po¬ 
der que consume, y si tiene éxito o no. Prime¬ 
ro debe describir claramente qué pretende 
conseguir con el hechizo de forma que tanto él, 
como el DJ y los demás jugadores lo compren¬ 
dan perfectamente. Después se intentará asig¬ 
nar el conjuro a uno de los cuatro campos: ilu¬ 


sión, alteración, transformación y creación. La 
ilusión afecta a los sentidos, dando falsas impre¬ 
siones. La alteración cambia la propiedades físi¬ 
cas de algo existente. La transformación cam¬ 
bia las propiedades físicas y también la forma. 
Y la creación hace que algo aparezca de la nada. 
Para determinar la dificultad se siguen los con¬ 
sejos dados en la descripción de cada campo. 
Se calcula el número de puntos de poder que 
costará el conjuro, que es igual a la dificultad 
más un modificador que depende del campo, 
siendo el más barato la ilusión y el más caro la 
creación. Por último se hace una tirada para 
comprobar si el hechizo tiene éxito o no, que 
depende de la habilidad de invocación del per¬ 
sonaje, de la dificultad del conjuro y del campo 
al que pertenece. 

Aquelarre 

La magia existe porque la gente cree en ella, al 
igual que los demonios, las criaturas legenda¬ 
rias y tantas otras cosas, o al menos ésta es la 
justificación del autor de Aquelarre para intro¬ 
ducirla en su juego. En Aquelarre sólo pueden 
lanzar hechizos los personajes que crean lo sufi¬ 
ciente en ellos. Esto está representado median¬ 
te las puntuaciones de Racionalidad e Irracio¬ 
nalidad, que entre ambas deben sumar siempre 


SER MACO EN AQUELARRE 


¿Usar la magia? ¿Para qué? ¡Se pierden 
muchos puntos de Racionalidad! Desgracia¬ 
damente, esto es lo que piensan muchos 
jugadores de Aquelarre. Y con ello dejan de 
lado una de las facetas más interesantes del 
juego: la del uso de la Magia. 

Para empezar, la Racionalidad de Aquelarre no 
es la Cordura de La Llamada de Cthulhu. Por 
el hecho de tener poca RR v mucha IRR no 
quiere decir que te vayas a volver loco, ni que 
lo estés más. Simplemente, que eres más 
sensible a las fuerzas y criaturas del mundo 
irracional. También se asocia la magia a los 
Alquimistas, personajes poco útiles en el 
combate. Y se olvidan con ello que en Aque¬ 
larre cualquier Pj, sea de la profesión que sea, 
puede usar y aprender Magia... siempre que 
tenga una IRR y un Conocimiento Mágico de 
50 o más. 

Quizá los siguientes consejos ayuden a los in¬ 
decisos a entrenar menos con ia espada y 
estudiar más... a la larga, vale la pena: 

• En la creación de tu Pj, ponte un buen por¬ 
centaje en Alquimia. Reducirá tu tiempo de 
fabricación de Pociones, Talismanes y 
Ungüentos. Del mismo modo, si vas a dedi¬ 
carte a la magia negra, reserva puntos para 
Astrología ¡si haces una invocación Diabólica 
cuando no toca lo pasarás muy mal! Tampo¬ 
co seas tacaño, y ponte directamente 75 en 
IRR ¡Tu porcentaje en lanzar hechizos aumen¬ 
tará! 

• Exige a tu DJ habitual que quieres tus hechi¬ 


zos no solamente del manual básico, sino 
también de la lista de Rerum Demoni. Muchos 
de ellos son de carácter más práctico, y 
complementan los anteriores. 

• No se pueden lanzar hechizos con IRR nega¬ 
tiva... pero nada te impide aprenderlos. Y si 
previamente te lanzas el hechizo de Ungüen¬ 
to de Bruja (que dobla tus IRR temporalmen¬ 
te) nada te impide usarlos cuando la situación 
io requiera. Por cierto, estos hechizos de alto 
nivel consumen muchos PC: es interesante 
tener también el hechizo de Concentración, 
que los regenera al instante. 

• Uno de los puntos débiles de un mago es su 
baja RR. Esto puede evitarse con los hechizos 
de Racionalidad, Protección Mágica o Amule¬ 
to. El primero es más fácil de aprender, y más 
barato en PC, pero los otros dos se hacen 
más efectivos cuando más poderoso se hace 
el mago. (Es decir, cuanta más IRR tiene) 

• En sus inicios, un mago medianamente 
poderoso concentrará la mayor parte de sus 
puntos en habilidades de Cultura, y es poco 
probable que sea diestro en combate. Tener 
uno o dos guardaespaldas duchos con las 
armas, a los que quizá se les proporcionen 
talismanes de Arma invencible o se les haga 
tomar pociones de Valor, puede ser una alter¬ 
nativa interesante. Estos guardaespaldas 
pueden acompañar al mago de grado... o por 
la fuerza, si éste los tiene hechizados con 
pociones de Dominación o maleficios de 
Sumisión. Si ei mago no tiene excesivos 


escrúpulos, puede convertir a sus guardaes¬ 
paldas en monstruos con el maleficio de la 
Maldición del Lobisome, o en bestias salvajes 
(lobos, osos) con el ungüento de Metamor¬ 
fosis. Además, criados y guardaespaldas pue¬ 
den llevar pociones y componentes útiles 
pero especialmente apestosos (como el un¬ 
güento de Corrosión del metal ) o inestables 
como la poción de Explosión. Los servidores 
de un mago tampoco tienen que ser huma¬ 
nos, y si el mago no quiere o no puede enre¬ 
darse con un Demonio para conseguir Ele¬ 
mentales a su servicio, siempre puede 
contentarse con Lutines o Homúnculos. 

• Si por el contrario el Pj es de los que les 
gusta andar solo, un palo es bueno para cami¬ 
nar, y no se considera arma en ninguna parte. 
Pero si se le aplica el talismán de Arma Inven¬ 
cible y se le unta con el ungüento de Arma 
irrompible... se convierte en un arma que 
ignora armaduras y que nunca se romperá ni 
escapará de nuestras manos, por muy fuerte 
que la golpeen. Talismanes de Invulnerabili¬ 
dad, Aceleración o invisibilidad redondean el 
conjunto, convirtiendo al aparentemente 
inofensivo alquimista en una auténtica 
máquina de matar. 

• Es interesante coger algún hechizo para 
casos desesperados: un ungüento de Mal de 
Ojo o de Danza, un talismán de Parálisis o de 
Maldición del Hierro lanzados a tiempo pue¬ 
den ser la diferencia entre un mago vivo u 
otro muerto... 






100 puntos. Cuanta más Irracionalidad tenga 
un personaje mayor será su creencia en el 
mundo mágico, mayor su capacidad de hacer 
conjuros y mayor su vulnerabilidad a ellos. 

Los hechizos se clasifican por su nivel, que de¬ 
termina la dificultad de la tirada a superar para 
realizarlos con éxito y el coste en puntos de 
concentración (que dependen en proporción 
directa de la Irracionalidad). Quizá la diferen¬ 
cia principal entre los hechizos de Aquelarre y 
los de otros juegos es que para hacerlos no hasta 
con decir tres palabras mágicas o hacer siete pa¬ 
ses mágicos. Los conjuros necesitan de ingre¬ 
dientes porque muchos de ellos son pociones, 
talismanes o ungüentos. Unos ingredientes son 
muy fáciles de encontrar (sal, por ejemplo), 
mientras que otros... (conseguir esperma de 
ahorcado puede ser muuuuy complicado). Y 
una vez hecha la poción o ungüento en muchos 
casos habrá que suministrarlo al receptor y en 
muchas ocasiones este no estará especialmente 
interesado en colaborar. 

Star Wars 

La Fuerza es lo c¡ue da a un Jedi su poder. Es un ampo 
de energía creado por todas las cosas vivas. Nos rodea, 
nos penetra, une conjuntamente toda la galaxia. 

Obi-Wan Kenobi 

La Fuerza en Star Wars es un poder sólo accesi¬ 
ble a los personajes Jedis, los únicos que tienen 
las habilidades necesarias para manipular la 
Fuerza y hacer que sirva a sus propósitos. El 
control que un Jedi tiene de la Fuerza se divide 
en tres habilidades o disciplinas: controlar, sen¬ 
tir y alterar. Controlar permite al Jedi dominar 
la Fuerza en su interior y afectar al funciona¬ 
miento de su propio cuerpo. Posibles usos de 
esta habilidad son controlar el dolor o anular el 
efecto de venenos. La siguiente disciplina es 
sentir, que sirve para percibir cómo actúa la 
Fuerza a su alrededor, en otros seres y en sí 
mismo. Con ella se pueden leer mentes o loca¬ 
lizar personas. La última es alterar, con la que 
puede modificar la Fuerza en objetos o perso¬ 
nas que no sean él mismo. La telequinesis y 
matar son ejemplos claros. También es posible 
combinar diferentes habilidades para conseguir 
efectos más potentes o concretos. Por ejemplo, 
para enviar nuestros pensamientos a alguien 
sería necesario combinar las habilidades con¬ 
trolar y sentir. 

Los poderes de la Fuerza, lo que se puede hacer 
con las tres habilidades básicas y sus combina¬ 
ciones, están predefinidos. No hay muchos, 
aunque los pocos disponibles son justo los más 
necesarios y útiles. En las reglas se plantea, aun¬ 
que sólo de pasada y sin intentar profundizar 
un mínimo en ello, la posibilidad de utilizar los 


poderes Jedi para hacer efectos no descritos en 
las reglas. En lo que respecta al éxito o fracaso, 
cada uso de un poder requiere de una tirada se¬ 
gún el sistema clásico de Star Wars (esto es, 37 
millones de dados de seis), cuya dificultad se 
calcula en base a la descripción de éste y se 
modifica según la distancia y el parentesco 
existente entre el Jedi y su objetivo. 

Shadowrun 

Si a los creadores de Shadowrun les diéramos un 
poco de agua y aceite nos devolverían el extra¬ 
ño e imposible líquido que resultaría de la 
disolución del uno en el otro. No por algo mez¬ 
claron lo inmezclable al crear su juego: ambien- 
tación cyberpunk con razas legendarias, cria¬ 
turas míticas y, por supuesto, magia. 

El sistema de magia de Shadowrun es muy ex¬ 
tenso, con gran cantidad de reglas e incluso 
existe un suplemento, El Grimorio, que lo amplía 
aún más. De hecho, como ocurre en casi todos 
los sistemas de reglas del juego, se corre el ries¬ 
go de que el máster y/o los jugadores se vean 
abrumados al no ser capaces de abarcarlo debi¬ 
do precisamente a esa amplitud. 

Los personajes pueden acceder a la magia de 
tres maneras diferentes.- la magia shamánica, la 
tradición hermética y la disciplina corporal. El 
shamanismo es un tipo de magia que extrae su 
poder de la naturaleza y las emociones. Los ma¬ 
gos, los seguidores de la tradición hermética, se 
basan en complicadas y variadas teorías para ex¬ 
plicar la magia. Por último, los adeptos físicos 
utilizan su potencial mágico en desarrollar capa¬ 
cidades físicas sobrehumanas. Todo esto es en 
relación a los personajes, porque la magia de 
Shadowrun no es única y exclusivamente lanzar 
hechizos. 

La hechicería es el arte de lanzar hechizos. A 
ella tienen acceso tanto los shamanes como los 
magos. El sistema es bastante común y funcio¬ 
nal: los hechizos se dividen en tipos, es nece¬ 
sario hacer una tirada para comprobar su éxito, 
y la limitación de poder se controla mediante 
la fatiga física que produce lanzar conjuros. 
Otra concepción de la magia es la brujería 
ritual, utilizada para hacer hechizos muy com¬ 
plicados, que requieren de grandes cantidades 
de tiempo, poder e ingredientes para su reali¬ 
zación pero cuyos efectos están a la altura de 
su coste. Se proporcionan reglas para lo que el 
juego llama focos mágicos, que no es más que 
un nombre rimbombante sustitutivo de objetos 
mágicos. Otra disciplina son las invocaciones. 
Los shamanes pueden invocar a los espíritus efe 
la naturaleza, y los magos a los elementales. 
Ambos harán algún tipo de servicio a su invo- 
cador. Ya por último está el espacio astral, una 


dimensión paralela a la que se puede acceder en 
busca de información, para localizar personas, 
etc. Recuerda mucho, y cumple también una 
función similar pero en términos mágicos, a la 
matriz que forman los ordenadores interconec¬ 
tados a nivel mundial. 

En conclusión, un sistema muy completo. 
Quizá demasiado. 

Far West 

La magia en Far West no juega un papel muy im¬ 
portante y está puesta más como una curiosi¬ 
dad que como una piedra angular. Por supues¬ 
to en ninguna partida se verá a ningún rudo 
vaquero o sheriff plantado en medio de la calle 
y envuelto en luces de colores mientras recita 
frases en lenguajes desconocidos. En Far West la 
magia es algo tan sutil que ni siquiera es magia. 
No empecéis a buscar el número del psiquiátri¬ 
co que ahora mismo me explico. 

El único tipo de personaje con acceso a la magia 
son los hombres medicina de las tribus de in¬ 
dios. Los hechizos se dividen en varios tipos: 
curación, entorno y combate. La utilidad de los 
primeros es obvia, entre los segundos se inclu¬ 
ye la localización de bisontes y la predicción 
del tiempo meteorológico, y los terceros se 
refieren a encantamientos de armas y similares. 
Cuando el hombre medicina decide hacer un 
hechizo hace una tirada de su habilidad de 
hechizos modificada por la dificultad de éste 
para comprobar si tiene éxito o falla. 

La razón de que la magia no sea magia está en 
que los hechizos corresponden a verdaderas 
técnicas médicas, cuidadas observaciones o la 
simple (y muy electiva) sugestión. Tal vez no 
sea magia real (si se puede usar esa expresión) 
pero funciona, y eso es lo principal. 

Conclusión 

Mientras escribo estas líneas estoy mirando mi 
colección de juegos de rol. Voy pensando en 
cada uno de ellos y me doy cuenta de que la 
mayoría dan, de una u otra manera, la posibi¬ 
lidad de que los personajes tengan poderes. 
Unos lo llaman magia, otros poderes psíqui¬ 
cos. Los límites de la realidad no se aplican a 
la imaginación, y los juegos de rol son imagi¬ 
nación en estado puro. No es de extrañar 
entonces que en ellos estén reflejados los más 
antiguos sueños de las personas, entre ellos el 
de sallarse las reglas de la realidad. Así pues lo 
que en nuestro mundo no es más que un con¬ 
junto de supersticiones, en los mundos ficticios 
de los juegos de rol es un poder palpable y 
deseado. 


EL MACO 


Cuando leas estas líneas ya debería 
estar disponible o a punto de salir 
la traducción que de Mage: The 
Ascensión ha hecho La Factoría. 
El Mago es un juego que no podía 
faltar en este dossier 
por unos motivos que 
su nombre hace obvios 

por Francisco Franco Carea 


I Mago es tercer juego de la serie 
® de cinco que forman el Mundo de 
las tinieblas publicada por While 
Wolf. En él la magia tiene un papel 
fundamental. De hecho la magia 
está presente en el resto de juegos de 
la serie pero siempre como algo secun¬ 
dario. 

Corno su propio nombre indica, los personajes 
jugadores de El Mago son magos que viven en el 
Mundo de las Tinieblas, una visión de nuestra reali¬ 
dad en la que existen, además de ellos, los vam¬ 
piros, los hombres lobo, los fantasmas y los 
duendes. Se parte de la base que la magia siem¬ 
pre ha existido. Antiguamente se usaba común¬ 


mente pero fue cayendo en desuso hasta llegar 
a nuestros días en los que la tecnología la rele¬ 
gó al final de la escala. La magia no puede 
desaparecer y en la época de juego parece ser 
que poco a poco recupera su lugar: cada vez hay 
más Despertados. Los Despertados son los 
auténticos magos, los que de verdad son capa¬ 
ces de hacer verdadera magia. 

Existen cuatro facciones de magos que se en¬ 
frentan entre sí en lo que se conoce como La 
Guerra de la Ascensión. La primera de las fac¬ 
ciones son Las Tradiciones, el consejo de los 
nueve estilos místicos de la magia. La segunda, 
La Tecnocracia, está compuesta por magos que 
más que magos parecen científicos. También 
están Los Merodeadores que son todo lo 
contrario a La Tecnocracia: defienden el caos 
y los sinsentidos. Por último, Los Nephandi, 
que siguen el camino de la oscuridad y la 
corrupción. 

Un aspecto interesante de la ambientación, y 
bastante curioso, es que la relacionan con Ars 
Alagica. Una de las tradiciones que pueden 
escoger los jugadores para crear sus personajes 
es La Orden de Hermes (¿os suena?). Tiene su 
lógica y es un detalle que se agradece por lo 
simpático. 

La magia en El Mago se basa en la alteración de 
la realidad, en cambiarla para hacer que el efec¬ 
to que buscamos conseguir sea posible. No uti¬ 
liza conjuros predefinidos sino que confía en 
un sistema consistente en determinar qué "esfe¬ 
ras" es necesario manipular para crear el hechi¬ 
zo que el personaje desea hacer. Lina esfera es 
un elemento de la realidad. Pero manipular la 
realidad al hacer magia tiene un peligro: las 
paradojas. Una paradoja es un estado anormal 
de la realidad causado por las acciones de un 
mago. Según la importancia de la paradoja la 
realidad reaccionará con mayor o menor vio¬ 
lencia, pudiendo llegar incluso a causar la muer¬ 
te del mago. 

El Alago es, en definitiva, un buen juego de rol. 
Bien escrito, bien desarrollado y con posibilida¬ 
des de juego. Quizá su principal problema sea 
la esquematización a la que está sometido, pro¬ 
blema que, por otra parte, sufren todos los jue¬ 
gos de la serie de el Alundo ele las Tinieblas. Todo 
está demasiado claro, demasiado definido. Cier¬ 
to es que se agradece porque ayuda a introdu¬ 
cirse en la montaña de información que el juga¬ 
dor tiene a su disposición pero... a veces no 
estaría de más un poco más de misterio, que las 
cosas no estuvieran tan claras. 



The Ascensión 



Pride. Power. Paradox. 

A Storytelling Garme o? Reality on the Brink 
by Phil Brueato and Sfewart Wieck 
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SISTEMA DE MAGIA UNIVERSAL 


Dejémonos ya de hablar 
de la historia de la magia 
y de teorizar sobre el papel que 
desempeña en los juegos de rol. 
Es el momento de pasar 
a la práctica. A continuación 
os ofrecemos un sistema de magia 
que os ayudará cuando queráis usar 
la magia en los juegos 
que no disponen de ella 
y no tengáis tiempo o ganas 
de inventaros un sistema 
por vuestra cuenta 

por Francisco Franco Garea 



liando descubrió (fue el chico no sabía 
nada, y que sin embargo había hechi¬ 
zado a las cabras para que acudie¬ 
ran a el y lo siguieran, comprendió 
que había en el muchacho poderes en 


Un Mago de Terminar, de Ursula K. Le Guin 


El presente sistema de magia ha sido diseñado 
de tal forma que pueda aplicarse a cualquier sis¬ 
tema de juego. Esto se ha conseguido creando 
un conjunto de reglas cerrado que no depende 
del juego, y sea lo suficientemente sencillo 
como para poder ser usado sin que ello supon¬ 
ga ningún esfuerzo por parte del DJ y los 
jugadores. 

En realidad, más que un sistema, es un conjun¬ 
to de normas básicas, ya que el DJ deberá tra¬ 
bajar un poco para determinar lo que se podrá 
hacer con él. Esto es así porque no se basa en 
una lista predeterminada de hechizos, sino en 
que éstos sean improvisados. El concepto prin¬ 
cipal es el mismo de muchos juegos de rol: la 
dificultad. Un hechizo cuyos resultados sean 
pobres o mínimos será muy fácil de hacer, mien¬ 
tras que otro capaz de hacer crecer un bosque 
entero será más difícil. 

Para utilizarlo es necesario un dado de diez ca¬ 
ras. La mayoría de las tiradas se hacen utilizan¬ 
do sólo un dado, en el que el 0 representará el 
10. En algunas secciones puede ser necesario 
hacer una tirada de dos dados de 10. Si en algún 
cálculo salen decimales éstos se redondearán 
siempre al entero más cercano. Esto significa 
que un decimal menor a 0,50 se redondeará 
hacia abajo (3,37 sería 3), y que decimales igua¬ 
les o superiores a 0,50 se redondearán hacia arri¬ 
ba (7,73 sería 8). 


TABLA DE GENERACIÓN 
DE NIVEL DE MAGIA 


2D10 NIVEL DE MAGIA 


2-10 0 

11 1 

12 2 

13 3 

14 4 

15 5 

16 6 

17 7 

18 8 

19 9 

20 10 


Nivel de magia 

El nivel de magia indica por igual el dominio de 
la magia que tiene el personaje y su aptitud na¬ 
tural hacia ella así como su afinidad. Es un nú¬ 
mero que se inicia desde 0 para aquellos que no 
poseen ninguna capacidad de usar la magia yen 
teoría su único límite es el infinito. Lógicamente 
cuanto más alto sea mejor dominará la magia el 
personaje y mayores serán los poderes a los que 
tendrá acceso. De todas formas de cara a aco¬ 
tarlo dentro de unos márgenes manejables se 
recomienda que el nivel de magia al que pue¬ 
dan acceder tanto los PJs como los PNJs esté 


situado entre 0 y 10. Esto no significa que no 
puedan darse niveles superiores a 10, sino que 
éstos deberían tratarse como excepciones muy 
difíciles de encontrar. 

La forma de calcularlo dependerá del DJ. Si la 
magia sólo va a ser utilizada por PNJs se puede 
asignar a ojo, criterio que también puede ser uti¬ 
lizado en el caso de los PJs. Aun así es más re¬ 
comendable que el nivel de magia de un perso¬ 
naje que vaya a ser llevado por un jugador se 
calcule siempre mediante algún sistema estable¬ 
cido. Este puede ser generado mediante una ti¬ 
rada en la tabla de generación de nivel de magia 
que se adjunta. Lina opción mejor es la de ba¬ 
sarlo en algún parámetro del personaje. Caracte¬ 
rísticas tales como poder, percepción, empatia, 
inteligencia, etc., se prestan muy bien a tales 
lines. F.l DJ debe decidir cuáles se adaptan me¬ 
jor a sus criterios y definir una fórmula que per¬ 
mita obtener de ellas un valor adecuado para ser 
utilizado como nivel de magia. 

El nivel de magia acostumbra a mantenerse fijo 
pero puede variar. Un personaje sometido a un 
drenaje de magia o si se usa la regla opcional 
dada en las reglas de puntos de poder podría 
verlo disminuido. También es posible que au¬ 
mente a través de la experiencia. La decisión 
última sobre estos aspectos la tiene el DJ y de¬ 
berá ser tomada teniendo en cuenta el sistema 
de experiencia del juego con que se vaya a utili¬ 
zar este sistema. 


Puntos de poder 

Los puntos de poder representan la energía má¬ 
gica que tiene disponible el personaje para ha¬ 
cer hechizos. Un personaje tiene un valor máxi¬ 
mo de puntos de poder igual a su nivel de magia 
multiplicado por diez. De esta forma un perso¬ 
naje con un nivel de magia de 3, tendría 30 pun¬ 
tos de poder. 

Los puntos de poder se gastan cuando el perso¬ 
naje hace hechizos. Mientras le quede al menos 
un punto de poder el personaje podrá seguir ha¬ 
ciendo hechizos, pero si llegan a 0 deberá des¬ 
cansar para recuperarlos. L.os puntos de poder 
nunca pueden ser negativos. 

La forma de recuperar los puntos de poder es 
descansar o dormir. Por cada hora de sueño se 
recupera 1/8 parte de los puntos totales. Así si 
un personaje está a 0 puntos de poder y duer¬ 
me ocho horas al despertar los volverá a tener 
a su valor máximo. Si su tope máximo fuera 60, 







y sólo pudiera dormir dos horas recuperaría 2/8 
parles, es decir, al despertar tendría 15 puntos 
de poder. Por más horas de sueño que se acu¬ 
mulen nunca se podrán aumentar los puntos de- 
poder más allá de la capacidad del personaje. 
Descansar, es decir, no hacer ninguna actividad 
física o mental que requiera de concentración o 
mantenga la mente ocupada, también recupera 
¡os puntos de poder, pero a un ritmo menor: por 
cada hora de descanso se recupera 1/12 parte- 
de los puntos originales. Un personaje que ni 
descanse ni duerma también regenerará sus pun¬ 
tos de poder, a un ritmo de 1/16 parte por hora, 
pero se le requiere que no haga magia. Si la hace 
se invalidará todo el tiempo que lleve acumula¬ 
do recuperando puntos de poder y se deberá ini¬ 
ciar la cuenta de nuevo. 

Regla opcional: Se puede considerar que a medi¬ 
da que bajan los puntos de poder también lo 
hace el nivel de magia. listo representaría la fati¬ 
ga del personaje a nivel mágico. El procedi¬ 
miento sería que por cada 10 puntos de poder 
gastados el nivel de magia desciende en un 
punto. Por ejemplo, un personaje que tuviera 
un nivel de magia de 3 tendría 30 puntos de- 
poder. Mientras sus puntos de poder estén com¬ 
prendidos entre 30 y 21 su nivel seguirá siendo 
3, pero si bajan a entre 20 y 10 el nivel será 2. 
Si se decide utilizar esta regla se debe tener en 
cuenta que provoca un efecto exponencial: 
cuanto más baja el nivel de magia, más difícil es 
lanzar hechizos y esto causa que se gasten más 
puntos de poder para asegurar el éxito de éstos. 
Mientras el nivel de magia de un personaje sea 
menor a su valor máximo se usará el valor dismi¬ 
nuido para todos los propósitos en lugar del 
valor máximo. 

Hechizos 

Un hechizo puede ser cualquier efecto mágico 
que se le ocurra a un jugador y que el DJ admi¬ 
ta como posible dentro de su concepción de la 
magia. Desde hacer crecer las plantas hasta lan¬ 
zar rayos de energía por los ojos. Los límites los 
debe poner el DJ. Para ello debe decidir qué es 
lo mínimo y lo máximo que se puede llegar a 
hacer con la magia, incluyendo las excepciones 
que considere convenientes. Un DJ interesado 
en una magia sutil crearía una magia que puede 
influir sobre la realidad pero no hacer cosas im¬ 
posibles. Utilizando esa magia se podría pro¬ 
vocar cualquier cosa que pueda pasar en la rea¬ 
lidad. Sería viable dormir a alguien, o convertir 
el vino en vinagre, o hacer que la cerradura de 
una puerta esté abierta en lugar de cerrada. 
Todos estos efectos son perfectamente posibles. 


Sin embargo no se podría ir en contra de la rea¬ 
lidad: un libro no se puede convertir en una gra- 
padora, los magos no pueden ir por ahí lanzan¬ 
do bolas de fuego. 

Creo que esta magia, la basada en alterar la reali¬ 
dad, es la más adecuada para utilizar con este 
sistema porque, a pesar de ser sutil, es podero¬ 
sa y permite lijar fácilmente la dificultad de los 
hechizos, tal y como se ve en el apartado si¬ 
guiente. 


Dificultad de los hechizos 

La dificultad de un hechizo es un número que 
sigue los mismos criterios que el nivel de magia: 
oscila de 1 a infinito, aunque normalmente se 
sitúa entre 1 y 10. La forma de determinarlo es 
basarse en lo posible que es el efecto buscado 
por el hechizo. Cuanto menos posible sea más 
difícil será realizar con éxito el hechizo y con¬ 
secuentemente mayor será su dificultad. Por 
ejemplo, alterar la caída de una moneda para 
que caiga con la cara hacia arriba sería un hechi¬ 
zo con dificultad 1. Es perfectamente posible 
que eso suceda y las probabilidades son bas¬ 
tantes altas (1 sobre 2). ¿Qué debería haber 
sucedido para que una cerradura esté abierta en 
lugar de cerrada? Que alguien se haya olvidado 
de cerrarla. ¿Y para convertir el vino en vina¬ 
gre? Que el corcho fuera defectuoso, o que el 
vino se haya conservado en condiciones inade¬ 
cuadas. 

Cuando un personaje desee hacer un hechizo 
debe explicar con todo lujo de detalles el efec¬ 
to que quiera que este tenga. Si el DJ juzga posi¬ 
ble ese conjuro dentro de la magia que ha deci¬ 
dido usar deberá asignarle una dificultad. 
Normalmente ésta estará entre 1 y 10, pero he¬ 
chizos muy rebuscados o poderosos pueden y 
deben tener dificultades superiores a diez. Para 
asignar la dificultad debe seguir su propio crite¬ 
rio y sentido común. Siguiendo con los ejem¬ 
plos anteriores, hacer que una moneda caiga de 
cara tendría una dificultad I, abrir una cerradu¬ 
ra sería un 3, y convertir el vino en vinagre tam¬ 
bién un 3. Por supuesto esto es lo que yo consi¬ 
dero correcto. Otro DJ podría asignar otros 
valores. Aparte de considerar el hechizo en sí 
también se deben tener en cuenta otros (acto¬ 
res. No es lo mismo hacer un hechizo cuando 
se está relajado, que colgando de un precipicio 
mientras un enemigo pesado insiste en pisarnos 
los dedos para que nos caigamos a un abismo 
insondable, de ésos que al mirarlos te devuel¬ 
ven la mirada. En tales circunstancias el hechi¬ 
zo más sencillo puede volverse muy difícil de 
hacer. 


Se puede dar el caso de que el DJ asigne en un 
momento a un hechizo una dificultad. Y más 
tarde, se vuelva a presentar el mismo hechizo. 
El DJ no tiene por qué recordar la dificultad que 
le puso la primera vez para repetirla y mantener 
así la coherencia. La magia no es una ciencia 
exacta, no lodos los días responde igual. El ju¬ 
gador debe confiar en el buen criterio, sentido 
común y buena fe del DJ. Si un día pone una 
dificultad 3 a un hechizo y al siguiente le asig¬ 
na al mismo una dificultad 4, el jugador debe 
entenderlo como una variación inevitable de la 
magia. Por supuesto si en lugar de dificultad 4 
le pusiera dificultad 14 ahí si podría protestar y 
hacer ver al DJ su error. Aunque, ¿quién sabe?, 
a lo mejor el DJ tiene un buen motivo para 
aumentar tanto la dificultad {esos tebeos de Spi- 
derman que te prestó hace años y aún no le has 
devuelto). 

Cálculo del coste de los hechizos 
Como ya se ha dicho los hechizos cuestan pun¬ 
tos de poder. Cada vez que un personaje vaya 
a lanzar un hechizo se debe calcular su coste bá¬ 
sico. Inicialmente es igual a la dificultad del 
hechizo. De esta forma un hechizo de dificul¬ 
tad 4 costará 4 puntos de poder. 

Pero el coste de los hechizos no es inamovible. 
Un jugador puede decidir modificar el coste bá¬ 
sico de un hechizo aumentándolo o dismi¬ 
nuyéndolo. Si lo aumenta, el hechizo le costa¬ 
rá más pero a cambio será más fácil de realizar, 
mientras que si lo disminuye el coste será menor 
pero la dificultad del hechizo aumentará. La re¬ 
gla es: por cada punto de poder que el jugador 
decida aumentar el coste básico obtendrá un +1 
a la tirada del dado en el momento de determi¬ 
nar el éxito o fallo del hechizo. Y por cada 
punto de poder que el jugador decida disminuir 
el coste básico obtendrá un -1 a la tirada del 
dado en el momento de determinar el éxito o 
fallo del hechizo. Por ejemplo: un personaje va 
a lanzar un hechizo y el DJ determina que su 
dificultad es 5. El coste básico es igual a la difi¬ 
cultad, por lo tanto es 5. Si el jugador decide 
aumentar el coste a 7 puntos de poder obten¬ 
drá un +2 a su tirada de dados, mientras que si 
lo disminuye a 2 el modificador a aplicar será 
de -3. 

Las razones que pueden llevar a un personaje a 
modificar el coste básico de un hechizo son 
muchas. Si tiene muchos puntos de poder dis¬ 
ponibles y desea aumentar su posibilidades de 
éxito incrementará el coste. Si no desea gastar 
puntos do poder, reservándolos para futuros 
usos, y confía en su nivel de magia o en su suer¬ 
te no lo modificará o lo disminuirá. A veces 
puede ser que no quede más remedio. Si un he- 



chizo tiene una dificultad de 5 y al personaje 
sólo le quedan 3 puntos de poder no tiene otra 
opción que reducir el coste del hechizo y car¬ 
gar con la penalización de +2 a la tirada. 

Casto de puntos de poder 
Si el hechizo tiene éxito se gastarán tantos pun¬ 
tos de poder como el coste modificado. Esto es, 
el coste básico modificado por el jugador. Si el 
coste era 5 y el personaje lo aumentó a 6, seis 
serán los puntos de poder gastados. 

Pero si el hechizo falla la cosa cambia. Un he¬ 
chizo que no se lanza con éxito implica que una 
parte de la energía concentrada en él se disper¬ 
sa perdiéndose y otra parte no llega a salir del 
personaje. Cuando esto suceda se tirará lDlO. 
Si el resultado es superior o igual al coste del 
hechizo se gastarán tantos puntos de poder 
como el coste. Pero si la tirada es menor los 
puntos de poder gastados serán iguales al valor 
de la tirada. Si en la tirada del dado se obtiene 
un 10 natural (esto es, sin aplicar ninguna mo¬ 
dificación) se volverá a lanzar y se sumará el 
nuevo resultado al 10, este proceso se repetirá 
mientras sigan saliendo nuevos dieces. Esto 
permite utilizar el mismo sistema con hechizos 
cuya dificultad sea superior a 10. 

Lanzar hechizos 

Una vez el hechizo propuesto por el jugador ha 
sido admitido por el DJ, éste le ha asignado una 
dificultad y el jugador ha tenido la oportunidad 
de modificar su coste, llega el momento de com¬ 
probar si el personaje lo lanza con éxito o fra¬ 
casa. 

Para ello se tirará lDlO al que se le sumará el 
nivel de magia del personaje y se le restará la 
dificultad del hechizo. Cualquier modificación 
a causa de que el jugador haya variado el coste 
del hechizo también se añadirá a la suma final. 
Si el resultado total es superior o igual a ó, el 
hechizo habrá tenido éxito. Si es inferior a 6 ha¬ 
brá fallado. 

Si en la tirada del dado se obtiene un 10 natu¬ 
ral se volverá a lanzar y se sumará el nuevo resul¬ 
tado al 10. este proceso se repetirá mientras 
sigan saliendo nuevos dieces. 

Pifias 

Un hechizo que falla simplemente no surte efec¬ 
to y provoca una perdida inútil de puntos de 
poder. Un hechizo que pifia tiene los mismos 
efectos y además causa algún daño mayor que 
el DJ deberá determinar basándose en la 
descripción que el jugador le haya hecho del 
hechizo, la situación en concreto y demás fac¬ 


tores que crea adecuados tener en cuenta (el 
tiempo que el jugador tarde en devolver los 
tebeos de Spidcrman, por ejemplo). 

Si al tirar el D1 ü se obtiene un 1 natural se vol¬ 
verá a tirar el D 10 (con los dieces repitiendo y 
sumando). A la tirada se le sumará el nivel de 
magia del personaje. Si el resultado es menor o 
igual a la dificultad del hechizo el hechizo ha 
pifiado, si es mayor no pasa nada y la tirada de 
dado a aplicar para determinar si ha tenido éxito 
o no será de 1. 


De cómo descubrir a un mago 

En algunas ambientacioncs de juego los magos 
no son bien vistos. Puede ser que la magia se 
contemple como algo malvado, que sólo per¬ 
sonas con el alma corrompida pueden utilizar. 
O quizá es que al rey de turno le ha dado la 
neura y ha decretado que todo aquél que sea 
visto haciendo magia conseguirá una estancia 
gratis con todos los gastos pagados en la sala de 
torturas más cercana. 

Sea como sea, se hace necesario dar unas nor¬ 
mas básicas para regular estas situaciones. Si al 
personaje mago se le pilla haciendo algo que es 
claramente magia se le descubre automática¬ 
mente. Por ejemplo, si está haciendo que las llo¬ 
res crezcan a ojos vista deberá dar un buena 
excusa para explicarlo sin hacer entrar en la ex¬ 
plicación la magia (esas explicaciones sobre 
abonos radioactivos...). Si el personaje sabe que 
lo persiguen ya procurará no hacer nada en pú¬ 
blico que pueda ser considerado magia. De 
todas formas hay algo que no puede hacer desa¬ 
parecer: su propia aura mágica. El nivel de magia 
de un personaje se puede utilizar como dificul¬ 
tad a la búsqueda del mismo por parte de quien 
lo esté cazando: cuanto más alto sea el nivel de 
magia mayor será su aura y más se notará, por 
lo tanto la dificultad será menor. Esto significa 
que los magos poderosos tienen muy difícil el 
esconderse. Sobre este punto el DJ tiene dos 
opciones y debe elegir la que más le interese 
para sus propósitos. La primera es que el perso¬ 
naje mago no puede hacer nada para disminuir 
su aura. Se puede pensar que un mago tan pode¬ 
roso no tiene necesidad alguna de ocultarse y 
puede, por tanto, enfrentarse sin temor contra 
sus perseguidores. La otra opción consiste en 
permitir que el personaje pierda voluntaria¬ 
mente puntos de poder, dejándolos fluir al 
entorno para que se diluyan en él. Por cada diez 
puntos de poder que un personaje mago pierda 
voluntariamente su nivel de magia bajará en 
uno, haciéndolo más difícil de localizar. Se 
puede ver que esto está relacionado con la regla 


opcional que se da en el apartado de puntos de 
poder. 

Integración en sistemas 

Si el hechizo realizado por un personaje consis¬ 
tía en hacer aparecer unas flores éstas aparecen, 
pero ¿y si era un hechizo destinado a causar daño 
físico a otro personaje? Éste es el principal pro¬ 
blema de los sistemas universales: asignar valo¬ 
res propios del juego con que se está usando el 
sistema universal a efectos hechos con él. 

Para ello el máster puede hacer uso de dos pro¬ 
cedimientos. El primero consiste en poner es¬ 
tos valores a ojo. Si, por ejemplo, el personaje 
mago ha hecho que el capó del coche que en 
ese momento está a punto de levantar su ene¬ 
migo esté tan caliente que queme y se está ju¬ 
gando a un juego con un reglamento similar a 
los de Chaosium podría decir perfectamente que 
recibe lD6 de daño. Si esta forma de hacer las 
cosas no le convence puede optar por crearse 
una tabla en la que se relacione la dificultad del 
hechizo (no su coste en puntos de poder) con 
los diferentes daños a producir. Para calcular los 
valores de daño sólo debe consultar las armas 
del juego, o ponerlos atendiendo a lo poderosa 
o débil que sea la magia que vaya a permitir usar. 
La explicación y los ejemplos han sido puestos 
en relación al daño, pero quien habla de daño 
lo hace también de alcance, duración y demás 
parámetros. La regla de oro es: si sabes impro¬ 
visar y que quede coherente adelante, si no, 
pásate un tiempo haciendo tus tablas. 

Notas finales 

Este sistema de magia universal pide al DJ que 
lo vaya a utilizar un cierto trabajo. El máster 
debe concretar y limitar varios puntos antes de 
ponerse a usarlo. Esto no debería resultar espe¬ 
cialmente difícil. El propósito de este sistema es 
ayudar al DJ cuando éste desee utilizar la ma¬ 
gia en un juego que no la contemple en su re¬ 
glamento, o sustituir al propio del juego si éste 
no lo convence o no responde a lo que está bus¬ 
cando. Cuando esto se produce es porque el 
máster tiene una idea muy clara en su cabeza de 
lo que quiere y lo que no. Debe basarse en ellas 
para usar este sistema de magia. Tampoco hay 
que preocuparse de establecer unos criterios ab¬ 
solutamente perfectos, sin ninguna grieta, en los 
que todo esté contemplado y explicado. Con 
unas cuantas anotaciones como guía debería 
bastar. La magia es mágica, no tiene por qué se¬ 
guir las normas de la razón ni ser lógica. I.a co¬ 
herencia es incoherente en sí misma. 






LA CABALA 


AQUELARRE 0 

La cultura judía tuvo una gran 
influencia en todo el mundo 
medieval, y junto con el Califato 
de Córdoba, en los años de máximo 
esplendor de este reino, dotaron 
de cultura un territorio en el que 
la cristiandad estaba demasiado 
ocupada en su sueño 
de reconquista, intentando ampliar 
su territorio, para intentar 
ampliar sus conocimientos. 
En este artículo te ofrecemos 
una introducción a la tradición 
mágica judía, la Cábala 

POR J. Carrión 



La Cábala en España 


Si bien es cierto que el origen moderno de la 
Cábala se halla en la Provenza francesa en el 
siglo XII, su primer centro de difusión impor¬ 
tante se ubicó en la Península Ibérica, concre¬ 
tamente en la ciudad de Girona, en el s.Xlll. 

El centro cabalístico de Girona, localizado en 
el c cili de la ciudad, fue fundado por Aser ben 
David, sobrino de Isaac el Ciego, uno de los di¬ 


M e llama Cábala al conjunto de 

enseñanzas esotéricas del judaís- 
mo. La Cábala busca una forma de 
conocer a Dios y a la C.reación, 
cuyas naturalezas quedan más allá de 
nuestra capacidad intelectual. Para lle- 
gar a ellos son necesarias la contempla¬ 
ción y la iluminación, así como el estudio 
concienzudo del Texto Sagrado. 

La Cábala posee dos vertientes que se relacio¬ 
nan entre ellas, por un lado la Cábala filosófica 
y por el otro la Cábala práctica. Los cabalistas 
sostienen que la Torah fue escrita por el propio 
Dios, con lo cual todo lo que hay en ella tiene 
un significado u otro. La posibilidad de que al¬ 
gún dato fuese escrito al azar es, según ellos, 
nula. Por lo tanto se dedican a buscar formas de 
interpretar y de hallar los significados ocultos 
del Texto Sagrado. 

Los cabalistas crearon multitud de métodos: 
numéricos, metafóricos, criptográficos, etc. 
Un ejemplo de cómo buscaban ese conoci¬ 
miento profundo de la Torah podría ser el 
siguiente: En el principio de la Biblia lee¬ 
mos: "En 1 os comienzos creó Dios los cie¬ 
los y la Terra". En el original hebreo esta 
frase comienza con la palabra "Bereshit" 
que significa "en el génesis". Hubo una 
corriente cabalística que se fijó en la letra 
con la que comienza ("Beth") que equivale 
numerológicamente al dos, de todo esto se 
dedujo que, como que nada es casual, el 
mundo fue creado en dos planos, uno superior 
y otro interior. 

La Cábala práctica busca en este ámbito del sa¬ 
ber aplicaciones en el mundo lísico, a menudo 
en forma de magia "blanca". Mediante la 
manipulación de los nombres sagrados realiza¬ 
ban todo tipo de rituales e invocaciones. Sin 
embargo, la frontera con la magia "negra" jamás 
estuvo demasiado delimitada, con lo que los 
excesos fueron inevitables. 


fusores de la cábala provenzal, y contaba entre 
sus miembros con Ben Belimah, Yehudah ben 
Taqar y Azriel de Girona. Su actividad se cen¬ 
tró en la difusión entre el pueblo judío de la Co¬ 
rona de Aragón de las ideas de la Cábala. En 
este sentido fue decisiva la intervención de Nah- 
mánides, autoridad legal y religiosa de aquellos 
tiempos, que salvó a la nueva corriente de ser 
considerada herejía por apartarse del monote¬ 
ísmo estricto. 

En el Reino 
de Castilla 
también 
hubo 

inten¬ 
sa 






actividad cabalística, sobre todo en derredor de 
la ciudades de León y Burgos, aunque Avila, Se- 
govia y Guadalajara también contaron con 
importantes representantes. La escuela de Cas¬ 
tilla, que se caracterizó por sentir una mayor 
atracción por las tradiciones mágicas, gnósticas 
y mitológicas, contó con miembros tan impor¬ 
tantes como Yosef Chiquitilla y Moisés ben sem 
Tob de León. 

Entre ambas escuelas peninsulares, Isaac ben 
Latif y Abrahán Abulia!, dos sabios itinerantes 
hacían de puente y difundían las nuevas teorías 
en el pueblo judío. De hecho, de la fusión de 
las dos tendencias, castellana y girondense, na¬ 
ció la principal producción de la Cabala penin¬ 
sular. Se trata del Zohar (1280-1286), editado 
por Moisés de León, una interpretación caba¬ 
lística de alto contenido mágico que expone la 
situación religiosa del judaismo de la época. 
Durante el siglo XIV la Cábala se extendió 
desde la península a otras zonas del continente. 
La actividad cabalística fue importante hasta el 
1492, con la expulsión de los judíos España legó 
su importancia a Palestina e Italia. 

Cabalistas españoles 

Azriel de Girona 

Discípulo de Isaac el Ciego, nació a comienzos 
del s.Xlll y fue uno de los dirigentes del círcu¬ 
lo de Girona. Sus dotes para la oratoria y su pro¬ 
funda cultura le llevaron a ese puesto, desde el 
cual promulgó una propagación manifiesta de 
las doctrinas cabalísticas en círculos bastante 
amplios. Mantuvo correspondencia con Pro¬ 
venza y con Burgos y fue un gran pensador 
especulativo. 

Escribió varias obras entre las que destacan las 
siguientes: 

— La Puerta del (¡ue Pregunta, una explicación de la 
doctrina de las diez Emanaciones Divinas. 

— Ezra, un comentario sobre la liturgia y las 
meditaciones místicas. 

Yosef Chiquitilla 

Nació en Medinaceli, Castilla, en 1248, vivió 
muchos años en Segovia. Entre 1272 y 1274 es¬ 
tudió con Abrahán Abuliaf, quien lo consideró 
su mejor discípulo. De Abuliaf heredó un sis¬ 
tema cabalístico profético y meditativo al que 
añadiría más tarde grandes dosis de filosofía. 
En la década de 1280, Chiquitilla contactó con 
Moisés de León y a partir de entonces su amis¬ 
tad provocó grandes influencias mutuas. Murió 
en 1325. 

Sus dos obras principales son: 

— Gimnal'etjoz, una introducción a la numerolo- 
gía y los acrósticos. 


— Sa'are’orah, una explicación de la simbología 
cabalística y de los nombres sagrados (interés 
mágico para la cábala práctica). 

Moisés ben sem Tob de León 
Parece ser que nació alrededor de 1240 en León 
(también se le llama Moisés de la ciudad de 
León o Moisés de León). Estudió religión y fi¬ 
losofía. Viajó por Castilla, trabó amistad con los 
cabalistas de la zona, estudió las doctrinas del 
círculo cabalista de Girona y del círculo gnós¬ 
tico de Moisés de Burgos y de Todros Abulia!. 
En las década de 1280 estuvo cerca de Tosef 
Chiquitilla. 

De su casa de Guadalajara salieron las primeras 
secciones del Zohar. A su muerte, su viuda negó 
la existencia de ningún manuscrito. 

El Golem 

El golem es una criatura de aspecto deforme, va¬ 
gamente humana, fabricada de forma artilicial 
en virtud de un acto de magia. Su creación es 
una de las manifestaciones más poderosas de los 
nombres sagrados, de la capacidad creadora de 
las palabras y de las letras. 

En la Biblia (Sal 139,16) y en algunas leyendas 
judías a Adán se le llama golem en el sentido de 
cuerpo sin alma, aunque en ese mismo estado 
se le concedió una visión de todas las generacio¬ 
nes futuras (Gen.R.24,2), como si hubiera en el 
golem un poder oculto de entender o de ver más 
allá, unido al elemento de la tierra del que fue 
tomado. 

Creación de Golem 

Pipo: Invocación. 

Componentes: tierra virgen. 

Caducidad: Cuando se borre la letra ‘alej de la 
palabra 'emet ("verdad"), ésta se convertirá en met 
("muerto") y el golem morirá. 

Duración: No aplicable. 

Descripción: tomar tierra de un suelo virgen, 
fabricar con ella el golem (escribiendo en su fren¬ 
te la palabra 'emet) y enterrarlo en el suelo. Acto 
seguido, caminar alrededor del golem cir- 
cularmentc, combinando las letras del al labelo 
y el nombre secreto de Dios. 

Demonología 

La Cábala medieval distinguía entre los espíri¬ 
tus que emanaron del "lado izquierdo", 
inalcanzables, y los que flotan en el aire. Las 
actividades de éstos tienen lugar sobre todo en 
la oscuridad, antes de la media noche,- son los 


llamados "azotes de los humanos", conocedores 
del pasado y del futuro que se divierten al enga¬ 
ñar y mentir a magos y hechiceros. 

Invocación de "Azote de los humanos" 

Tipo: Invocación. 

Componentes: Talmud, pluma de ave, tinta ne¬ 
gra de visceras de cerdo. 

Caducidad: No aplicable. 

Duración: el Azote no estará más de ld20+ 10 
minutos en la hierra. 

Descripción: Se escriben los nombres secretos 
con la pluma y la tinta indicada, después se me¬ 
dita sobre las palabras del Talmud que hablan 
sobre estos seres durante dos horas. Aparecerá 
y aceptará dos o tres preguntas, una de ellas, 
como mínimo, la responderá con mentiras del 
todo creíbles. 

Nueva habilidad 

- Quiromancia: Arte de leer en las líneas de la 
mano y de la frente el modo de ser y el destino 
de las personas (en algunas zonas la lectura de 
la frente se denominaba "metroscopia"). 

Bibliografía 

— Gershom Scholeni: Grandes temas y personajes de 
la (..abala. 

- Gershom Scholeni: Desarrollo histórico c ideas 
básicas de la (.abala. 

— Jorge Luis Borges: "Vindicación de la Cába¬ 
la", "La Cabala". 


EL CABALISTA 

NUEVO PJ PARA AQUELARRE 


Origen social: Burguesía 
Grupo étnico: Judío 
Mínimos: 20 en Cultura 
Limitaciones: Solamente armaduras 
tipo i, y armas grupo 1 o palos. No 
puede llevar casco ni escudo 

Competencias: 

‘Astrología 

‘Conocimiento Mágico 
‘Leer y escribir 
‘Teología (Hebrea) 

Alquimia 

Árabe 

Conocimiento Animal 
Conocimiento Vegetal 
Conocimiento Mineral 
Medicina 
Psicología 
Soborno 






...HUEVE ANILLOS PARA LOS HOMBRES MORTALES 
CONDENADOS A MORIR 


Después de dedicar varios artículos 
de ios últimos números a describir 
diversas estrategias y barajas 
de recursos, pasamos en esta 
ocasión a dedicar un poco 
de nuestra atención a las barajas 
de adversidades, y dentro de ellas, 
a nueve cartas muy concretas: 
los Nazgül. A continuación 
os exponemos algunos consejos 
que pueden seros útiles a la hora 
de utilizar vuestros Jinetes Negros 
en algunos tipos 
de baraja determinados 

por Galion el Prístino 


W nlcs de nada, es necesario dife- 
é rendar dos tipos claros de 

estrategias en las que pueden 
ser utilizados los Jinetes 
Negros. En primer lugar, que 
se suele dar con más frecuencia, se pueden uti¬ 
lizar algunos de los Nazgül como "apoyo lo- 
gístico" en algunos tipos concretos de barajas 
de adversidades, en cuyo caso se pueden llevar 
uno o dos Nazgül con un propósito concreto. 
Sin embargo, hay otra forma de utilizarlos: 
podéis incluirá los Nueve Nazgül en una misma 
baraja y, combinándolos con algunas cartas muy 
concretas, formar una estrategia de adversida¬ 
des capaz de despedazar al oponente más farra¬ 
goso. 


Los Nazgül como apoyo 

Como ya hemos indicado más arriba, lo que 
suelen hacer una buena cantidad de jugadores 
es utilizar algunos de los Nazgül con propósi¬ 
tos muy concretos según el tipo de adversida¬ 


RANKING ISTARI EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


1 . 

Javier presencia 

586 

26. 

Francisco Gutiérrez 

245 

2. 

Jorge Lázaro 

571 

27. 

José Manuel Espinosa 

241 

3. 

Gonzalo Moreno 

551 

28. 

Jesús Nevada 

230 

4. 

Jaime Brage 

537 

29. 

Roger Pernas 

229 

5. 

Angel Martínez 

469 

30. 

Carlos Domínguez 

210 

6. 

Mario Pei-Lun 

455 

31. 

Roger Olivares 

206 

7. 

Enrique Manzanares 

441 

32. 

Jaume Pernas 

203 

8. 

Felipe Enríquez 

411 

33. 

Marc Roca 

200 

9. 

Javier Montes 

394 

34. 

Nacho Barboso 

200 

10. 

Félix Rodríguez 

388 

35. 

Alejandro Araguas 

,95 

11. 

Rafael Dengra 

388 

36. 

Joan Caries Córdoba 

192 

12. 

Jordi González 

337 

37. 

José Luis Benítez 

180 

13. 

Ferran Villegas 

328 

38. 

Jorge Pérez López 

175 

14. 

Jordi Nin 

318 

39. 

Ferran González 

172 

15. 

José uriz 

305 

40. 

iván Borrego 

170 

16. 

Antonio Campo 

297 

41. 

Marc Figuerola 

160 

17. 

Alvaro Pery 

297 

42. 

Sergio Montes 

160 

18. 

Toni Rodríguez 

293 

43. 

Héctor Andrés 

155 

19. 

Isaac Balcells 

291 

44. 

Dani Edo 

151 

20. 

Noel xamena 

284 

45. 

Francesc Gorgas 

151 

21. 

Rafael García 

276 

46. 

Sergio Castillo 

150 

22. 

Alex Rodríguez 

272 

47. 

Alberto Guerrero 

150 

23. 

Sigfrido García 

271 

48. 

Juan Carlos Sánchez 

150 

24. 

Sergio Martínez 

251 

49. 

José Manuel iglesias 

150 

25. 

José Luis Delgado 

247 

50. 

Antoni Pérez 

145 


des que utilicen en su baraja. Vamos, pues, a 
describir cuáles pueden ser los propósitos con¬ 
cretos de cada uno de los Nazgül cuando se uti¬ 
lizan con esta intención (a menos que indique¬ 
mos lo contrario, siempre haremos referencia a 
la utilidad de la carta como suceso permanente 
y no como adversidad-criatura, que suele ser 
prácticamente nulo debido a lo remoto de las 
regiones en las que pueden ser jugados). 
Adünaphel: Pese a que a priori es uno de los 
Nazgül más sosos, se le podría encuadrar den¬ 
tro del trío de Nazgül "comodines", junto a Ho- 
armürath y Uvatha, ya que nunca está de más 
llevarlo en cualquier baraja. De hecho, su efec¬ 
to de girar a un personaje puede serte muy útil 
en un momento determinado para retrasar al 
oponente durante un turno cuando llega a un 
lugar concreto y sólo le quedan uno o dos per¬ 
sonajes enderezados en la compañía. 
Akhórahil: Con éste sí que no se rompieron 
demasiado la cabeza, y personalmente opino que 
es el Nazgül menos útil de los Nueve. Psé, a lo 
mejor podríamos añadirlo si nos falta una carta 
para cumplir el cupo de adversidades, pero su 
efecto de sumar uno al chequeo de resistencia 
de un personaje tampoco es para tirar cohetes. 
Dwar de Waw: Imprescindible en una estrate¬ 
gia de adversidades basada en los lobos, las ara¬ 
ñas o los animales, que se convierten en verda¬ 
deros monstruos mutantes cuando El Señor de 
los Perros está en juego (y más todavía si tam¬ 
bién está enjuego Ella-laraña). En cualquier otra 
baraja, su utilidad es más que cuestionable. 

El Rey Brujo de Angmar: Pese a ser el Nazgül 
físicamente más poderoso, su utilidad como 
apoyo a una baraja es muy relativo, y sólo si es 
combinado con unas Sombras Asfixiantes o al¬ 
guna carta semejante puede permitir jugar al¬ 
guna adversidad-criatura bastante poderosa en 
un itinerario relativamente normal. No es dema¬ 
siado recomendable en la mayoría de barajas. 
Hoarmürath de Dír: Otro más de los 
imprescindibles en casi cualquier tipo de bara¬ 
jas que se basen en los ataques de criaturas sobre 
los personajes del oponente. La activación de 
su efecto (añade +1 golpe a cualquier ataque) 
puede significar la diferencia entre un ataque 
con consecuencias normales y un ataque con 
consecuencias devastadoras (imagináos algún 
dragón único con un golpe más, o cualquier otra 
adversidad-criatura realmente poderosa). 

Indür Muerte del Alba: Junto con Ren el Impío, 





es uno de los personajes más recomendables para 
llevar en barajas basadas en la corrupción o que 
se enfrentan a barajas de adversidades basadas 
en la puesta en juego de objetos. En un momen¬ 
to dado, puedes dejar al oponente sin una vital 
fuente de puntos de victoria si el objeto que des¬ 
cartas es una espada importante (como Glam- 
dring u Orcrist), o incluso alguna palantir. 
Lamentablemente, el requisito de que el perso¬ 
naje deba estar herido para activar el efecto redu¬ 
ce bastante su utilidad. 

Khamül el Oriental: Podríamos decir lo mismo 
que hemos dicho de El Rey Brujo de Angmar. 
La utilidad de Khamül como apoyo para una 
baraja es casi nula (a diferencia de los casos en 
que es utilizado en combinación con los demás, 
como describiremos más adelante), y a no ser 
que se lleven más NazgüI en la baraja, ni siquie¬ 
ra me molestaría en ponerlo en absolutamente 
ninguna baraja de adversidades. 

Ren el Impío: Fabuloso si tu baraja de adversida¬ 
des se basa en las cartas de corrupción o si la ba¬ 
raja de adversidades del oponente se basa en la 
adquisición de objetos. Al obligar a hacer un 
chequeo de corrupción a todos los personajes 
del oponente, puedes eliminar unos cuantos 
puntos de victoria si los personajes están carga¬ 
dos de corrupción. 

Uvatha el Jinete: El tercero y último de los 
NazgüI indispensables en cualquier baraja. Su 
efecto de poner en tu mano cualquier adversi¬ 
dad-criatura de la pila de descartes te permite 
bombardear por dos veces a cualquier compa¬ 
ñía con una criatura extremadamente poderosa 
que sea única, o si eres así de depravado, ensa¬ 
ñarte con algún pobre personaje al jugar de 
nuevo sobre él al Asesino (o Exterminador, etc.) 
con el que acaba de enfrentarse. 

A todo lo dicho se debe añadir que, si se llevan 
más de dos o tres NazgüI en la baraja, es más 
que recomendable incluir también Los NazgüI 
Andan Sueltos, fabulosa carta que no tiene nin¬ 
gún requisito para ser jugada y que, ton toda su 
potencia, puede llegar a decidir partidas. 


Los NazgüI 

como estrategia principal 

Pese a que a priori llevar a los Nueve en la bara¬ 
ja no parezca tener demasiado futuro como estra¬ 
tegia principal, si se utilizan las cartas adecuadas 
y se complementa con otras ciertas cartas, esta 
estrategia puede llegar a ser devastadora. Evi¬ 
dentemente, son imprescindibles los Nueve 
NazgüI (o en su defecto un número elevado de 
ellos, nunca menos de siete), y también es im¬ 
prescindible llevar tres copias de Los NazgüI 



Andan Sueltos. Otras cartas que pueden ayudarte 
a jugar a los NazgüI como adversidades-criatura 
pueden ser Sombras Asfixiantes o alguna otra 
con un uso semejante. Además, también es muy 
recomendable incluir otras tres copias del Caba¬ 
llo de Morgul o de la Bestia Maligna para aumen¬ 
tar el tipo de regiones en el que pueden ser juga¬ 
dos los Jinetes Negros. Aderezar esta mezcla con 
las Puertas de la Noche para potenciarlo todo, y 
tenemos una mezcla de adversidades de lo más 
interesantes. Corno con lo mencionado no lle¬ 
gamos al mínimo, se puede complementar con 
cartas que potencien a los NazgüI, como La 
Espada Pálida, Cuchillo de Morgul o Soplo 
Negro, o con otras cartas interesantes como 
Vuelven los Peligros, La Voluntad de Sauron, y, 
si crees que te faltan criaturas, todos los bichitos 
que eligen objetivos: Exterminador, Asesino, 
Emboscada, Dragón de las Cavernas, etc. Añade 
una Boca de Sauron o unas Nubes si todavía te 
faltan cartas, y listo para servir. 

Con las cartas mencionadas, tendrás a tu dispo¬ 
sición una baraja de adversidades lo suficiente¬ 
mente versátil como para jugar a los NazgüI 
como sucesos permanentes combinados con Los 
NazgüI Andan Sueltos y las Puertas de la Noche 
(y así desplumar de cartas a tu oponente con 
Khamül, o jugar una y otra vez la misma cria¬ 
tura con Uvatha, etc.). Pero también tendrás 


bastantes posibilidades de jugar a los NazgüI 
como adversidades-criatura, que tampoco es 
moco de pavo. Sólo te hace falta un poco de 
suerte y tener la sensacional y celebérrima com¬ 
binación de Puertas de la Noche + Sombras 
Asfixiantes + Caballo de Morgul/Bestia Malig¬ 
na + un NazgüI cualquiera (y si encimas lo ador¬ 
nas con una carta de corrupción o lo potencias 
girando a Hoarmürath para aumentar sus gol¬ 
pes, mejor que mejor). Y mientras tanto, siem¬ 
pre puedes ir calentando a tu oponente con tus 
Exterminadores, Emboscadas, Asesinos y com¬ 
pañía. 

Antes de poner punto y final a este artículo, 
quiero hacer hincapié en un par de detalles. En 
primer lugar, ya sé que la mayoría de las cartas 
mencionadas son raras, y que a algunos de voso¬ 
tros os parecerá imposible conseguir tres copias 
de la Bestia Maligna, por ejemplo. Sin embar¬ 
go, quien algo quiere, algo le cuesta, y además 
la baraja sigue funcionando bien aunque las 
condiciones no sean tan "ideales'' como las 
expuestas. En segundo lugar, quiero poneros los 
dientes largos. Si pensáis que la baraja descrita 
más arriba es potente, esperad a ver las nuevas 
cartas relacionadas con los NazgüI que apare¬ 
cerán en Servidores de la Oscuridad, la nueva expan¬ 
sión para SATM, porque van a dar mucho que 
hablar... 
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SERVIDORES DE LA OSCURIDAD 


Cuando algunos de vosotros todavía 
estabais degustando algunas 
de las joyas de Los Dragones, I.C.E. 
nos sorprende con el lanzamiento 
de una nueva expansión para SATM : 

Servidores de la Oscuridad (SdO). 
Así como en Los Dragones el juego 
cobraba un tono mucho más 
aventurero, y la recuperación de 
tesoros pasaba a cobrar una mayor 
importancia, en esta ocasión 
los creadores del juego 
nos bombardean con una serie 
de nuevos conceptos y reglas que 
harán que nuestros personajes 
no puedan permanecer tranquilos 
ni un momento 


por Galion el Prístino 



Í M| Agentes 

| robablemente la aparición de los 
agentes sea la novedad más noto 
W ria de SdO, no únicamente por la 
importancia dentro de la ampliación 
sino porque son un tipo de cartas que 
será más aprovechado en lo que ya es la 
próxima ampliación programada por ICE para 
el año que viene: The Lidless Eye (El Ojo sin Pár¬ 
pado) será una nueva ampliación para S/\TA4 que 
podrá ser utilizada en combinación con el juego 
normal o como juego separado. Todavía se 
saben muy pocas cosas sobre tales rumores, pero 
una cosa está clara: como muchos aficionados 
habían reclamado, ahora todo el mundo podrá 
ponerse en la piel del Señor Oscuro o de uno 
de sus Lugartenientes Oscuros para enfrentarse 
directamente a los cinco Istari. Parece ser que 
las adversidades, como dice en el libro de reglas, 
van a dejar de ser "pasivas"... 

Pero vamos al grano. En SdO, las cartas de agen¬ 
tes representan un nuevo tipo de adversidad for¬ 
mado por una serie de individuos al servicio del 
Señor Oscuro que viajan por toda la Tierra Media 
para frustrar los planes efe los Pueblos Libres. 
Algunos de sus nombres os resultarán familiares, 
como puede ser el caso de Bill Helechal o Grima 
Lengua de Serpiente. Sin embargo, la diversidad 
de agentes es tal que se pueden encontrar de- 
todas las razas y colores (incluso elfos), 
fui rasgos generales, un agente tiene las mismas 
características que un personaje (nombre, raza, 
habilidades, Poder, Resistencia, Mente, etc.). La 
diferencia es que los agentes son jugados por el 
oponente durante la fase de movimiento/ad¬ 
versidades, y que se van moviendo a la vez que 
nuestra compañía. Lo gracioso de todo es que, 
al entrar en juego, tanto su carta como las car¬ 
tas de lugares por los que van viajando perma¬ 
necen boca abajo, de forma que hasta que no 
realicen una acción de agente nunca sabremos 
quién nos está siguiendo ni por dónde se está 
desplazando. 

¿Acciones de agente? Así es, cada agente puede- 
realizar una serie de acciones durante la fase de 
movimiento/adversidades que van desde inten¬ 
tar influir a una facción, seguidor u aliado hasta 
atacar a la compañía, pasando por permitir jugar 
criaturas más "oscuras" (jugables en bastiones dé¬ 
la sombra, etc.) en lugares más "libres" (bastio¬ 
nes fronterizos, etc.). En el momento en que 
realizan una de estas acciones quedan revela¬ 
dos, si bien pueden seguir realizando acciones 


mientras estén boca arriba. Aunque todo esto 
no parezca demasiado claro, la verdad es que 
los agentes constituyen un tipo de carta real¬ 
mente poderoso y, en mi modesta opinión, pue¬ 
den apañárselas solitos para cepillarse a una 
compañía entera. Y si no, tiempo al tiempo. Por 
si fuera poco, Scl() incluye toda una serie de car¬ 
tas que pueden utilizar los agentes y que harán 
la vida todavía más imposible a las pobres com¬ 
pañías de nuestros oponentes. Son todas unas 
joyas, ya lo veréis. 

Lina clarificación más antes de cerrar esta breve 
descripción de los agentes: según las reglas del 
juego, los agentes sólo podrán desplazarse si los 
jugadores están utilizando las Reglas Estándar 
de! juego, un paso que no todos los jugadores 
de este país (por decirlo de forma suave) se han 
atrevido a dar. 

Lugares de las Profundidades 

"¿Pero todavía quedan más lugares en la Tierra 
Media?", os preguntaréis angustiados. Pues la 
verdad es que quedaban tan poquitos lugares de 
relevancia en la superficie de la Tierra Media 
que los diseñadores de la ampliación han deci¬ 
dido bajar a las profundidades de Endor, y 
explotar un poco el término de las "Profundi¬ 
dades" o los "Subterráneos", concepto que en 
ocasiones ha aparecido en los suplementos para 
el JdR de la Tierra Media. 

Los Subterráneos son una especia de inmenso 
complejo subterráneo de cavernas que en un 
principio era natural pero que durante la Pri¬ 
mera Edad fue dominado y aumentado por 
Morgoth, el Enemigo Negro. Gon la Guerra de 
la Cólera y el linal de la Primera Edad de la Tie¬ 
rra Media, las Profundidades quedaron olvi¬ 
dadas durante un tiempo, pero en su interior 
siguieron morando criaturas nacidas en los pri¬ 
meros días de Arda. 

Éste es otro de los conceptos que introduce 
SdO, para lo cual nos presenta una serie de car¬ 
tas de lugares en las profundidades. Cada lugar 
de las profundidades está adyacente a un lugar 
de la superficie, pero también a otros lugares dé¬ 
las profundidades. Así pues, Los Palacios de las 
Profundidades están adyacentes a Barad-dür, 
pero también a Las Profundidades Sulfurosas y 
Las Galerías Subterráneas, otros lugares de las 
profundidades. Para entrar en un lugar de las 
profundidades basta con encontrarse en su lugar 
de superficie. Lo gracioso llega cuando una 
compañía quiere moverse de un lugar de las pro- 





fundidadcs a otro lugar de las profundidades ad¬ 
yacente, ya que no están separados por ningún 
itinerario. La compañía deberá hacer una tirada 
y superar un número determinado (indicado en 
la carta) para poder moverse. Si lo supera, la 
compañía realizará su lase de movi¬ 
miento/adversidades de la forma habitual, y tras 
finalizarla habrá llegado al lugar de las profundi¬ 
dades deseado. De lo contrario, la compañía 
debe regresar a su lugar de origen. 

Y todo esto, ¿para qué? Pues muy sencillo, los 
lugares de las profundidades son lugares en los 
que se pueden jugar casi cualquier tipo de obje¬ 
tos, aunque la mayor parte de ellos tienen dos 
ataques automáticos, por si fuera poco peligro¬ 
so el haberse movido hasta allí. Lo bueno de 
estos lugares es que, a diferencia de los lugares 
de la superficie, en los que se puede jugar un 
objeto menor después de haber jugado cual¬ 
quier otra carta, en los lugares de las profundi¬ 
dades se puede jugar cualquier otra carta juga- 
ble en el lugar. Os decir, imaginaos que llegáis 
con vuestra compañía a Las Profundidades de 
las Gemas, y, después de enfrentaros a los ata¬ 
ques automáticos, os quedan dos personajes 
enderezados y tenéis en la mano a Glamdring 
y Orcrisl. Pues perleclamente podrías girar a los 
dos personajes y jugar un objeto después del 
otro. Vale la pena, ¿no? 


Manifestaciones, prisioneros y otros 

Aunque basta ahora hemos mencionado las dos 
novedades principales de SáO, también se in¬ 
troducen otros conceptos nuevos que le darán 
un poco más de "salero" al juego, y que ahora 
repasaremos. 

Manifestaciones: Lina manifestación es una 
carta referida a una entidad de la cual existe más 
de una versión. Parece un poco lioso, pero con 
un ejemplo quedará mucho más claro. La carta 
de recurso Gollum es una manifestación de Mi 
Precioso, una carta de adversidades que repre¬ 
senta otra manifestación del mismo ser. Tam¬ 
bién podríamos decir lo mismo de Señora Lobe- 
lia y Lobelia Sacovilla-Bolsón, o de El Balrog de 
Moría y F.1 Daño de Durin. Sólo puede haber 
una manifestación en juego de una misma enti¬ 
dad, y si es eliminada, no se pueden volver a 
poner en juego ninguna de ellas. 

Lomar prisioneros: Ciertas cartas de criaturas 
no hieren a un personaje si éste falla al enfren¬ 
tarse a un golpe. Más bien le toman prisionero 
en un determinado lugar (indicado por la carta) 
basta que alguna compañía le rescate o bien se 
cumpla algún otro requisito (indicado también 
en la carta). Un personaje prisionero no sólo no 


otorga puntos de victoria, sino que encima resta 
tantos puntos de victoria como puntos de vic¬ 
toria positivos otorgara si estuviera en juego de 
forma normal. Por si fuera poco, todos sus obje¬ 
tos (salvo anillos) son descartados cuando es 
tomado prisionero. Ahí queda eso. 

Cartas de "misión": Algunas de las cartas pre¬ 
sentadas en SJO otorgan una cantidad inusual¬ 
mente alta de puntos de victoria, normalmente 
6 ó 7. ¿Cómorrl? ¿He oído bien? Así es, otorgan 
tal cantidad de puntos de victoria, pero el pro¬ 
ceso necesario para jugarlas es realmente traba¬ 
joso. Para empezar, sólo se pueden jugar en luga¬ 
res concretos (Minas Tirith en el mejor de los 
casos, Do! Culdur en el peor), y sólo tras des¬ 
cartarse de un nuevo tipo de cartas denomina¬ 
das "conocimientos perdidos" (que suelen ser un 
libro, o unos pergaminos) que se supone que nos 
han permitido accederá la carta en cuestión. A 
continuación, la compañía debe moverse a otro 
lugar concreto (Barad-dúr, por ejemplo) y 
descartarse allí de otra carta de 'conocimiento 
robado", o bien realizar otros procesos concre¬ 
tos hasta conseguir invertir la carta encima de la 
mesa (es decir, como queda un personaje cuan¬ 
do es herido). Una vez invertida, debe ser lle¬ 
vada a un Refugio y almacenada allí, momento 
en el cual otorga los puntos de victoria. 
Evidentemente, sólo se puede almacenar una de 
cada una de estas cartas. Sin embargo, creo que 
vale la pena, aunque el procedimiento, como 
hemos descrito, sea un poco largo. 

Miscelánea: Evidentemente, hay cartas que no 
tienen nada que ver con todos estos temas y 
pueden ser catalogadas como "generales". Entre 
ellas hay algunas joyas, como Aiglos (la lanza 
de Gil-galad, que otorga 5 PVs, i 3 a la influen¬ 
cia directa, +2 al Poder, etc.), Cuernos, Cuer¬ 
nos, Cuernos (todas las facciones descartadas 
regresan al mazo de juego, y encima es una carta 
común) o Una Tertulia Inesperada (que permi¬ 
te bajar todos los enanos que quieras en un 



mismo turno, hasta formar una compañía como 
la que aparece en El Iíobbil), por poner sólo tres 
ejemplos de recursos. 

Nos dejamos algunas novedades en el tintero, 
pero es que son demasiadas las cosas a comen¬ 
tar sobre esta expansión que, no hace falta 
decirlo, tiene una pinta fenomenal. Esperamos 
que podáis soportar la espera basta su aparición 
en castellano (en el mes de Noviembre o prin¬ 
cipios de Diciembre, si no me han mentido), y 
si no, siempre podéis ir sacándole más jugo a Los 
Dragones, que también es más que recomenda¬ 
ble. Hasta entonces, os dejo con la lista de car¬ 
tas en castellano de esta nueva ampliación. ¡Que 
Eru os acompañe! 

Abreviaturas de Tipo de Carta 

AA Adversidad Ambiental 

A-C Adversidad Criatura 

ASB Adversidad de Suceso Breve 

ASI) Adversidad de Suceso Duradero 

ASDLI Ad. de Suceso Duradero Unico 

ASP Adversidad de Suceso Permanente 

Lug Lugar 

PJ Personaje 

RA Recurso Ambiental 

RAI Recurso de Aliado 

Reg Región 

RGOU Recurso de Gran Objeto Unico 
RF Recurso de Facción 

RM Recurso de Movimiento 

ROAO Recurso de Objeto Anillo de Oro 
ROB Recurso de Objeto de Botín 
ROE Recurso de Objeto Especial 

ROF.LI Recurso de Objeto Especia! Unico 

ROM Recurso de Objeto Menor 
ROMa Recurso de Objeto Mayor 
ROMall Recurso de Objeto Mayor Unico 
ROMLI Recurso de Objeto Menor Unico 
RSB Recurso de Suceso Breve 
RSD Recurso de Suceso Duradero 
RSP Recurso de Suceso Permanente 
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EL OFICIO DEL ARTESANO 


¿Cuántas veces hemos hablado en 
esta sección acerca de las figuras? 
Muchas, incluso hemos explicado 
cómo hacerlas. ¿Y de cómo 
pintarlas? Pero si siempre estamos 
hablando de lo mismo (y empieza 
a agotarse el tema...). 
Pero de escultores, esos artistas 
que trabajan minuciosamente sus 
piezas para que las copias, de plomo 
o resina, lleguen hasta nosotros... 
de los padres de la criatura, 
en definitiva, ni una sola línea. 
¡Mira qué somos desagradecidos! 
Bueno, aún estamos a tiempo 
de arreglarlo. Y si el artista 
en cuestión es de "la cantera" 
además estamos obligados a ello 

por Salvador Tintoré 


o se piense que con este artículo 
solo quiero dar publicidad al 
k que, creo, es un gran escultor 
B y una excelente persona. Mis 
B intenciones van bastante más 
lejos. El tema del artículo de 
hoy no sólo nos sirve para conocer a alguien 
nuevo, si no para ilustrarnos de cómo hacen los 
escultores profesionales las figuras, los proble¬ 
mas que existen en su comercialización y, en 
definitiva, lo difícil que resulta ganarse la vida 
en este mundillo de dados, juegos y figuras. 

Así inauguraremos una nueva serie de artículos 
que, de vez en cuando, se asomará al panorama 
de las figuras de producción nacional, al igual 
que hace nuestro compañero Francisco Franco 
Carea con losJdR, intentando promocionar am¬ 
bos los productos nacionales (¿ya os hemos ha¬ 
blado de las delicias del jamón de Jabugo...?). 
Desgraciadamente, en lo que a las figuras se re¬ 
fiere, no hay tema para demasiados artículos... 

Una breve historia 

", ..entre a trabajar en el estudio de mi padre y no se puede 
soñar mejor maestro, a su lado conoc í, a fondo, los entre¬ 
sijos de ese arte tan complejo y laborioso que es la escul¬ 
tura." 

Jacinto Higueras, Autobiografía 

Es difícil empezar a hablar de una persona, y 
más cuando esta es tan peculiar como Sergio. 


Sergio Sánchez Vidal es un mozalbete que ape¬ 
nas ha cumplido sus veinte abriles pero que 
posee, entre otras cualidades, un gran dominio 
de la escultura que ya quisieran para sí muchos 
otros (yo, entre ellos). Esta cualidad no es for¬ 
tuita, pues tanto su padre como su madre son 
afamados escultores que llevan a sus espaldas 
muchos años de oficio. A Sergio le gusta con¬ 
tar una pequeña anécdota: " Por el tiempo en el que 
yo todavía era un bebé, mis padres me daban un trozo de 
barro para que jugara, en vez de un chupete para que me 
callase, así hice mis primeros pinitos". Mientras los 
científicos intentan dilucidar si el don para la 
escultura es un producto genético, social o edu¬ 
cativo, nosotros seguiremos explicando algo 
más de la biografía de Sergio. 

Sergio pasó algún tiempo en La Llotja, una fa¬ 
cultad privada de Bellas Artes sita en Barcelona, 
que tiene una gran reputación. Sin embargo, a 
Sergio no le gustó el clima que se respiraba en 
aquel lugar y decidió volver al taller de su padre. 
Allí redescubrió a quienes, con el tiempo, resul¬ 
taron ser sus mejores maestros: sus propios pa¬ 
dres. Y, poseedor de una gran formación extra¬ 
académica (que no autodidacta), empezó a 
plantearse la posibilidad de unir sus dos mayo¬ 
res aficiones: el rol y la escultura, pues, como el 
mismo dice: "el Rol es uno de los tanas que más me mo¬ 
tiva a la hora de esculpir". 

Pero, desgraciadamente, intentar vivir de lo que 
a uno le gusta no siempre es tan fácil como se 
piensa. De ello hablaremos en otro momento. 




El secreto de la alquimia 

"...mientras estoy hablando acercan la cera al fuego,- lo 
que quedaba de sabor se exhala, el olor se evapora, el color 
cambia, la figura se pierde (...) ¿Sigue siendo ¡a misma 
cera después de tales cambios?" 

Rene Descartes, Meditaciones Metafísicas 

Un viejo refrán reza "Cada maestrillo tiene su 
librillo" y este se hace cierto en la escultura más 
que en ningún otro sitio. Sergio tiene una téc¬ 
nica para crear sus figuras que se aleja bastante 
de todas las técnicas normalmente usadas para 
la creación de figuras para los JdR, y que 
explicábamos en otro número de esta revista 
(LIDER40). Quizás esto se deba al aprendizaje 
que ha tenido, mucho más relacionado con la 
escultura artística que con la escultura "comer¬ 
cial" propiamente dicha. 

El primer paso consiste siempre en hacer un di- 




bujo o boceto de la figura que va a crear. A par¬ 
tir de allí hace un primer modelo con barro o 
plaste! i na de lo que va a ser la figura. Y de este 
primer modelo, con el barro aún húmedo, hace 
lo que se llama un "molde perdido" de yeso. 
Consiste esta técnica en recubrir por completo 
la figura de barro con yeso y esperar a que se 
seque el yeso, aunque el barro aún permanece 
húmedo. Entonces parte, con mucho cuidado, 
el molde de yeso, vaciando y limpiando el 
molde de todo el barro que haya quedado. 

A partir de este primer molde hace una copia 
con yeso dental. Es decir, llena el molde de yeso 
con un nuevo material, el yeso dental y espera a 
que este se seque. Entonces rompe cui 
dadosamente el molde y ya ha conseguido la pri¬ 
mera figura de yeso dental. Por eso se le llama 
"molde perdido': el original de barro y el primer 
molde de yeso se pierden para conseguir obte¬ 
ner la primera copia en yeso dental. Esta técni¬ 
ca (ampliamente usada en joyería, aunque con 
otros elementos) requiere de una gran rapidez y 
seguridad en el manejo de los componentes y en 
la elaboración de la figura, lo que ya nos da una 
idea de lo difícil que es de ejecutar. 

F.I yeso dental es un material muy usado por los 
dentistas, para la elaboración de las copias de 
las dentaduras de sus clientes, aunque es 
considerado "innoble" en el arte de la escultura, 
no solo por su vulgaridad sino por lo difícil de 
su manejo: requiere de una gran paciencia y 
precisión, pues hay que estar modelando y espe¬ 
rando a que se seque constantemente. Pero, a 
tenor de los resultados, es un material que Ser¬ 
gio parece dominar muy bien. 

Y a partir de esta primera copia en yeso dental, 
Sergio trabaja los detalles con el mismo mate¬ 
ria!, añadiendo las piezas frágiles (como cuer¬ 
nos y espadas) que en la primera pieza se hubie¬ 
ran roto, puliendo y retocando constantemente 
la figura con suaves lijas (bueno, de hecho usa 
unos filtros muy finos) hasta conseguir el resul¬ 
tado final. Esta pieza es la que podríamos lla¬ 
mar, en sentido amplio, la figura "original". 

De este original hace un molde de silicona, de 
una sola pieza, normalmente. Este molde se lo 
queda, asegurando la conservación de la figura, 
por si luego pasa algo con el original. Toda pre¬ 
caución es poca. 

Y luego comienza lo que podríamos llamar el 
proceso de elaboración industrial. Sergio lleva 
los originales a una fábrica de figuras de resina, 
donde realizan los moldes industriales de las 
piezas y producen las figuras de resina. Con las 
máquinas que poseen estos sitios (campanas de 
vacío para eliminar burbujas y fijadoras que qui¬ 
tan las rebabas), Sergio se asegura unas copias 
excelentes, evitando un tedioso trabajo de co¬ 


pia artesanal que, además, no le proporcionaría 
los mismos resultados. F.I uso de la resina para 
la obtención de copias es algo que distingue a 
Sergio de muchos otros productores de figuras, 
que prefieren usar el plomo u otros metales. La 
resina es un material mucho más práctico, bara¬ 
to y seguro que el plomo, que se está usando ya 
para la fabricación de figuras en el extranjero 
(por ejemplo, las maravillas de la casa Grendel). 
Pero Sergio tiene el mérito de haber introdu¬ 
cido este material en nuestro mercado, con fi¬ 
guras propias. 

Y de este modo finaliza lo que es la elaboración 
y producción de la figura. Lo que se explica en 
algunas líneas muchas veces representa días, in¬ 


Criaturas de leyenda 


"¡Habla!, ihabla, maldito.'" (Frase que, según la le¬ 
yenda, dijo Miguel Ángel a su Moisés cuando 
acabó de esculpirlo, mientras lo golpeaba lleno 
de rabia con el martillo). 

Conociendo la historia de Sergio y la manera 


cluso semanas de trabajo para un escultor. Ls 
que hablar es fácil... 

Y si difícil resulta la producción de las figuras, 
igualmente o, incluso, más difícil, es intentar 
comercializarlas. De esto hablamos a continua¬ 
ción. 











que tiene de fabricar sus figuras, solo nos resta 
hablar de las piezas que ha comercializado hasta 
la fecha. 

Sergio creó una pequeña empresa, llamada Cria¬ 
turas de Leyenda, nombre bastante apropiado, para 
intentar vender las piezas que había producido, 
costeadas de su propio bolsillo. 

Como consideraba que el mercado de figuras 
de rol estaba bastante saturado, intentó pensar 
en un producto nuevo y original. Así, el primer 
producto que ideó fueron unos "posadados", 
unos pequeños y graciosos trolls cuya única fun¬ 
ción, meramente estética y por eso mucho más 
digna, era servir de soporte para los dados de 
los jugadores en las partidas. Y con tan curiosa 
mercancía en el bolsillo, se lanzó a la arriesga¬ 
da empresa de su distribución. 

Todos los comienzos son duros, y más en este 
cerrado mundo del rol, donde muy pocas perso¬ 
nas deciden apostar por la gente nueva si no hay 
expectativas inmediatas de grandes beneficios. 
Finalmente encontró una distribuidora (D ircc) 
para sus posadados, que se venden bastante 
bien, aunque lo que gana apenas le llega para 
cubrir los gastos de su pequeña empresa. En esta 
tesitura fue cuando nos conocimos. Por aquel 
entonces yo andaba de cabeza pues me había 
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comprometido con Farsas Wagón a esculpir las 
figuras de Fanlmnter (o, por lo menos, a inten¬ 
tarlo). Pero en tres semanas de arduo trabajo 
apenas había conseguido calcular la escala y 
moldear los pies. Los dibujos de Chema eran 
demasiado sencillos (o complicados) como para 
pasarlos a tres dimensiones y las expectativas de 
los exámenes me hacían abandonar toda espe¬ 
ranza de lograr acabar el trabajo a tiempo. Ser¬ 
gio apareció un día, preguntándome si yo era 
“aquél de LIDER que escribía de figuras" y 
ofreciéndose a enseñarme algunas de sus crea¬ 
ciones, por si me interesaban. En este punto hay 
que decir que he visto todo tipo de cosas: Desde 
grandes "artistas" con pretensiones de ser los 
mejores pintores o escultores al Oeste del río 
Besos, hasta auténticos piratas que copian sin 
ningún tipo de escrúpulos figuras que tanto 
cuestan elaborar. Así que ya estoy algo curado 
en salud. 

Pero la persona de Sergio me inspiró confian¬ 
za, así que quedamos un día para ver sus peque¬ 
ñas obras. Sergio no es uno más del montón de 
figurantes: este chico tiene mucho talento escul¬ 
piendo y casi diría que es una gran promesa. No 
fueron sus posadados los que me cautivaron, si 
no el gran número de originales que había es¬ 
culpido, con la secreta esperanza de que algún 
día pudieran venderse en alguna tienda. Ante 
mis ojos desfilaron algunas de las mejores figu¬ 
ras que he tenido el gusto de contemplar en 
mucho tiempo: Un Troll de AD&D leyendo so¬ 
bre una pila de libros, un Mago Iracundo a 
punto de fulminarte con un conjuro, un Goblin 
portaestandartes, un Enano (idéntico al de Wbite 
DwarJ ) de imponente tamaño... toda una gale¬ 
ría de personajes que recordaba una exposición 
sobre los sueños perdidos... 

Y el final de la historia es bien fácil. Sólo tu¬ 
vimos que unir dos cables: Sergio era la perso¬ 
na indicada para esculpir y producir las figuras 
de Fanlmnter. Y, ni corto ni perezoso, en el 
mismo tiempo en el que yo había tardado en 
esculpir las piernas él ya tenía listos 15 origina¬ 
les de la serie. Farsas Wagón en pleno dio la apro¬ 
bación unánime al proyecto. Ante un talento 
como el suyo solo quedaba quitarse el sombre¬ 
ro y aplaudir... 


Así que ya lo sabéis: él es el escultor de las fi¬ 
guras de Fanbunter, que en poco tiempo aparece¬ 
rán en el mercado (quizás ya hayan aparecido 
cuando este artículo ya salga publicado). Sólo 
nos queda saber quién se encargará de 
distribuirlas, pero parece que ahora la cosa es 
un poco más seria: Las figuras de Fanbunter son 
las primeras de producción nacional, para un 
juego de manufacturación nacional (¿Quién 
decía que esos chicos no eran serios?). Y ya hay 
más figuras de la serie en fase de preparación (la 
del Papa Alejo tardará un poco más en ver la luz 
por problemas de derecho de imagen). 

Hasta que le alcance la mano de la fama, Sergio 
tiene varios proyectos en mente. El más llama¬ 
tivo es una serie de figuras basada en los 7 Pe¬ 
cados Capitales, de los cuales ya han aparecido 
dos, que sirve tanto para los juegos de rol, como 
para los wargames fantásticos y el coleccio¬ 
nismo. Iodos estamos esperando con gran 
impaciencia a que salga la Lujuria pues, más allá 
de nuestros afanes pecaminosos, esta pieza pro¬ 
mete ser muy especial: va a ser el producto de 
la colaboración de Sergio con su padre. Toda 
una garantía de calidad. 

Pero Sergio, al igual que sus padres, no solo se 
dedica a comercializar las f iguras que él mismo 
elabora. También acepta encargos para 
particulares y, como ya hemos visto, para gran¬ 
des editoriales. Si alguien se decide a hacer una 
línea de figuras para su juego, o a pedir un pre¬ 
supuesto sin compromiso para una figura per¬ 
sonal e intransferible, siempre podrá contar con: 
Sergio Sánchez Vidal, C/Concepción Arenal 
205 3. Barcelona 08030. Creedme, vale la pena. 
Agradecimientos y dedicatorias: A Sergio, porque su 
valor y talento le llevarán donde quiera. A Far¬ 
sas Wagón por despedirme después de conocer 
a Sergio. A Francisco Franco Garea por su 
apoyo a la gente joven, que ha servido de ejem¬ 
plo para este artículo. A todos los bocazas que 
siempre hablan de apadrinar a "jóvenes prome¬ 
sas" y nunca hacen nada, excepto vivir del cuen¬ 
to (sin ellos la vida resultaría demasiado fácil). 
Como dijo un filósofo, de cuyo nombre no 
puedo acordarme: "Quien tenga algo que decir, 
que dé un paso al frente y se calle." o, dicho en 
plata, ”el movimiento se demuestra andando". 
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EL DESPERTAR DE LA BESTIA 


AQUELARRE $ 

Nota de Ricard Ibáñez: 

A veces, en las Jornadas, 
Convenciones o Días de Juego 
te suceden cosas raras. Apenas me 
sonroja va que me hagan firmar 
ejemplares de mis libros o de hojas 
de personaje de Aquelarre y a veces 
sucede que el tipo en cuestión 
(normalmente más apurado 
y sonrojado que tú) charla contigo 
cinco minutos hablando del aspecto 
tal o pascual del juego. Lo que ya no 
es tan normal es que te saque 
de la carpeta un módulo excelente, 
pulcramente impreso, y que tras 
charlar un rato contigo se largue... 
sin decirte su nombre (y sin que, 
tonto de mí, se me ocurra 
preguntárselo). Y esta es la historia 
de esta aventura. Espero que os 
guste tanto como me gustó a mí. 
Y si el autor de ella lee estas líneas, 
por favor, que se ponga en contacto 
conmigo. Me encantaría conocer 
su nombre (y ya puestos, tomar 
unas cervezas juntos) 



ódulo de Aquelarre para 3-5 Pj. Al 
menos uno de los Pj debería ser un mago 
medianamente experto, y otro tener un 
buen porcentaje en armas. Un grupo for¬ 
mado por un mago-alquimista, un guerre¬ 
ro-guardaespaldas y dos o tres criados sería 
de al. 


Introducción 

Comarca de los Monegros, Aragón, Diciembre de finales 
del siglo XIV 

Los Pj se encuentran viajando en el Camino 
Real de Lérida a Zaragoza, con una tormenta de 
nieve encima de sus cabezas y con el famoso 
viento del Moncayo (ese viento frío, fuerte y 
seco que azota el rostro y casi impide caminar) 
acompañándoles desde que salieran de Pcñal- 
ba. No les queda más remedio que buscar una 
posada en la que refugiarse. Por suerte, pronto 
se encontrarán con las primeras casas de la aldea 
de Bujaraloz, donde se encuentra una posada 
que ostenta el nombre de Posada de San Jorge y el 
Dragón. 


La posada de Jorge 

Se trata de un edificio de dos plantas, relativa¬ 
mente bien cuidado (lo cual quiere decir no 
demasiado derruido). Al abrir la puerta, se en¬ 
contrarán con una docena de personas que es¬ 
tán comiendo y bebiendo. No es que hagan de¬ 
masiado ruido, pero callarán en un silencio 
sepulcral cuando aparezca el grupo en el 
umbral, calado hasta los huesos. La sala, en 


penumbra, está llena de humo, debido a la chi¬ 
menea, (que al parecer no tira demasiado bien) 
pero está agradablemente caldeada. Iras unos 
segundos de embarazoso silencio, un hombre¬ 
cillo regordete, con una sonrisa de oreja a oreja 
les dará la bienvenida con unas palabras simila¬ 
res a estas: "Bienvenidos a mi humilde posada, honora¬ 
bles viajeros. Pasad y poneos cómodos". Dicho esto se 
girará hacia sus clientes y les gritará ¡Venga, haced 
sitio junto al fuego a estos viajeros.' ¿No ve'is que están 
muertos de frío? El posadero, que dice llamarse 
Jorge, ofrecerá a los Pj las viandas propias de 
cualquier taberna: vino tinto de la comarca, 
áspero y reconfortante, calentado al fuego con 
clavo y miel (3 croats de plata la jarra),- potaje 
de verduras con una pizca de carne para darle- 
sabor (2 croats la escudilla),- aves de caza o de 
corral asadas en espetón al fuego (5 croats la 
pieza), o algo de queso de cabra y pan (1 croat) 
si sus bolsas andan escasa de fondos. Lina jarra 
de leche cuesta igualmente i croat, el agua del 
pozo es gratis y dormir en la sala común tam¬ 
bién (siempre que se consuma algo, si no habrá 
que hacer algún trabajillo en la posada para 
ganarse la hospitalidad). Dormir en la habita¬ 
ción comuna) del primer piso cuesta 10 croats 
de plata, dormir en una de las tres habitaciones 
individuales cuesta 2 Florines de oro. 

Uno de los parroquianos, algo más que achis¬ 
pado por el vino caliente, soltará una risotada y 
dirá: "¡Por Dios, Jorge! ¿Cómo te atreves a intentar 
hacerles tragar a esos viajeros las bazofias de tu mujer? 
iSi todos sabemos que cocina igual que un burro con las 
cuatro patas rolas y colgado boca abajo! Los presen¬ 
tes (Jorge incluido) lanzarán una larga carcaja¬ 
da celebrando la ocurrencia, excepto una mujer 
bastante recia que avanzará a grandes zancadas 




POR ??? 




hacia el "gracioso”... y lo tumbará de un sober¬ 
bio puñetazo. El infeliz rodará hasta los pies de 
los Pj, donde quedará inconsciente, mientras los 
clientes rien más fuerte aún si cabe. 

Palabras al calor de la lumbre 

Tras todo esto, el ambiente se habrá relajado 
bastante, a no ser que los Pj vayan excesiva¬ 
mente armados o se comporten de manera alta¬ 
nera o descortés. Una tirada de Psicología o 
simplemente ser de origen campesino identifi¬ 
cará a la mayor parte de los presentes como 
aldeanos, sencillos y rudos, como la tierra en la 
que trabajan. Mientras comen y beben los Pj 
pueden, si lo desean, entablar conversación con 
ellos. Por cierto, las palabras del borracho no 
eran verdad, la comida no es manjar de los dio¬ 
ses pero está bien cocinada y es abundante. 

L.os de la aldea de Bujalaroz se decican a culti¬ 
var la tierra, que es muy pobre, pues el agua dé¬ 
la comarca es escasa. Por eso casi todos redon¬ 
dean sus ingresos cortando y vendiendo leña, 
(de pino y coscojo) que aunque de mala calidad 
es abundante en estos montes tan agrestes. Pero 
ser pobre tiene sus ventajas, añadirán con sorda 
filosofía, pues al menos no hay señores feuda¬ 
les que vengan a hacerles la puñeta. 

A su vez, los aldeanos preguntarán a los Pj noti¬ 
cias del exterior, sobre cómo van las cosas en 
las tierras del Principado y que hace el rey. Des¬ 
pués, la conversación decaerá y se hará un largo 
silencio, solamente roto por el crepitar de la 
leña en el fuego. Para distraerse, alguien, una 
voz en la penumbra, empezará a contar histo¬ 
rias y leyendas. Los Pj pueden participar en la 
conversación, contando algunas de sus aventu¬ 
ras o (si sacan una buena tirada de Leyendas y 
otra de Elocuencia) contando a su vez alguna 
de su tierra (el Dj puede inspirarse en alguna de 
las leyendas que aparecen en la pág. 81 del 
manual —3' 1 edición— o en alguna publicada en 
otros suplementos). 

El nombre de la posada 

Una de las leyendas que se contará es la que da 
nombre a la posada, la leyenda de San Jorge y 
el Dragón: 

Se dice que una ciudad catalana estaba oprimida por un 
malvado Dragón, c¡ue cada año exigía como sacrificio a 
una doncella para no destruir la ciudad entera. Así pues, 
existía la costumbre de realizar un macabro sorteo entre 
¡as jóvenes, para ver a cual le locaba sacrificarse por 
todos. Aquel año la suerte (mejor dicho, la desgracia ) 
había caído sobre la hija del rey de la ciudad. El hombre, 


desesperado, decidió hacer una proclama para encontrar 
a alguien lo bastante valiente para enfrentarse al Dragón. 
La recompensa sería la mano de su propia hija, que ofre¬ 
cía a quien exterminase al monstruo. Solamente un joven 
caballero llamado Jorge, que apareció de la nada, acep¬ 
tó el desafío. El tal Jorge (en realidad, San Jorge en per¬ 
sona) consiguió derrotar al Dragón tras una cruenta 
batalla. Se dice que allí donde murió el Dragón nació un 
rosal con unas rosas tan rojas como la sangre. Evidente¬ 
mente, el caballero desapareció tan misteriosamente como 
bahía llegado.... 

Uno de los parroquianos, en tono zumbón, le 
lanzará una puya a Jorge, mientras le hace un 
guiño a los Pj: Pero lú ¡abes algo más de esta historia, 
¿verdad Jorge? El posadero, muy serio, moverá la 
cabeza y dirá: Bien os podéis reir si queréis, pero lo cier¬ 
to es que mi padre se llamaba Jorge, y el padre de mi padre, 
y que en la familia siempre nos hemos ido pasando una 
espada que bien pudiera ser la del mismísimo San Jorge... 
¡Y menos bromas con lo que no entendéis, paletos! 

Si algún Pj pasa una tirada de Leyendas recor¬ 
dará una extraña leyenda aragonesa, precisa¬ 
mente ambientada en estas tierras entre el Mon- 
cayo y los Monegros: Un joven caballero que vino 
del norte salvó a una familia de aldeanos de la persecu¬ 
ción de un malvado ser, que pretendía obtener la vida eter¬ 
na a costa del hijo de aquella familia. En agradecimiento 
U fue revelado un secreto: el lugar contaba con el favor de 
las badas y su reina le fue presentada, y le otorgó su ben¬ 
dición. Si preguntan sobre ella algunos de los 
aldeanos, los más ancianos, cabecearán y recor¬ 
darán haberla oído, pero hace ya mucho tiem¬ 
po. Hace tiempo que fue olvidada de la sabidu¬ 
ría popular. 


Los restos de una leyenda 

Cuando oscurece (es decir, a poco más de las 6 
h. de la tarde) los parroquianos empiezan a mar¬ 
char hacia sus casas. Al día siguiente hay que 
madrugar. Los Pj se quedarán solos en la posa¬ 
da, a excepción de otro forastero (un hombre 
casi anciano, de unos cuarenta años, con las 
facciones típicas de los judíos), que está senta¬ 
do en una mesa alejada, con una taza y un plato 
del que come sin prestar atención a lo que le 
rodea. Se llama David Ben-Ibraim, y es un buho¬ 
nero judío (evidentemente) especializado en 
sedas y telas. Viaja hacia Zaragoza, y no inter¬ 
vendrá para nada en esta aventura a no ser que 
los Pj se metan con él. 

En la sala también hay una muchacha de ojos 
claros y espesa mata de pelo negro, recogida en 
una trenza. Va cubierta con una túnica con ca¬ 
pucha y hasta entonces ha permanecido silen¬ 
ciosa, en un rincón oscuro. Ahora, sin embar¬ 
go, mirará intensamente a los Pj, y empezará a 


acercarse tímidamente a ellos. En esto aparece¬ 
rá Jorge, con una jarra de peltre y algunos 
píncheles de madera, y que se pondrá a gritar a 
la muchacha “i Sal ahora mismo de mi posada, bruja! 
¡No molestes a mis clientes! Sin decir palabra, la 
muchacha saldrá de la posada, no sin antes diri¬ 
gir una mirada cargada de promesas hacia el Pj 
más enamoradizo del grupo... [que tendrá que 
tener la sangre de horchata si no se levanta de 
un salto para seguirla! 

Si los Pj le piden explicaciones al posadero, ex¬ 
plicará que esa chica es muy rara, que tiene ojos 
de ángel y pelo de diablo. Solamente puede ser 
una bruja, y hay quien dice que ya ha causado 
un par de males de ojo. El no cree mucho en 
esas cosas, pero por si acaso... 

El bueno del posadero se encoge de hombros, 
c invita a sus clientes (los Pj) a una última ronda 
de vino. Lina buena ocasión para que los Pj le 
pregunten (si lo desean) por esa espada que dice 
poseer. Jorge no tendrá ningún inconveniente 
en enseñársela. Es una espada muy vieja, no 
demasiado bien cuidada (de hecho, habría que 
templarla de nuevo en una herrería, pasando una 
tirada de Artesanía, para devolverle el filo per¬ 
dido por los años. Si alguien la usa sin hacer eso, 
deberá restar -11)4 al daño normal (1D8+1) del 
arma). Si alguno de los Pj piensa que puede ser 
una espada mágica... se llevará un chasco. Es 
absolutamente normal. No obstante, cerca de 
la empuñadura tiene unos grabados bastante 
floridos, que vistos de cerca resultan ser una ins¬ 
cripción en latín. Descifrarlos exige tener un 
mínimo de 50% en Latín y Leer/Escribir. Dicen 
así: 

Por su maldad, un alma fue castigada /gracias a un noble 
caballero, atrapada ! por siempre en el vacio de la nada. 
¡ No busques el maldito espejo, / pues si atrapa tu reflejo, 
tu vida / en una eterna agonía se convertirá... 

Jorge no se querrá desprender de ningún modo 
de la espada de sus antepasados, aunque no ten¬ 
drá ningún problema en que los Pj copien la ins¬ 
cripción si lo desean. 

La Propuesta 

La supuesta bruja dice llamarse Helena, y si con¬ 
sigue atraer a alguno de los Pj lo llevará al pajar, 
donde muy mimosa le contará la siguiente his¬ 
toria: Ella no es bruja, aunque los de la aldea así 
lo crean, pero su abuela sí lo era. En los últimos 
días de su vida desvariaba acerca de una tumba 
en una colina situada a un par de días de mar¬ 
cha en la ruta hacia Sástago... en pleno corazón 
de la comarca. Por lo que pudo descifrar, es 
tumba de pagano, quizá moro, o más antiguo. 
Pero su abuela estaba segura de que estaba re- 





ASTRECA (HELENA) 


FUE 20 
AGI 20 
HAB 10 
RES 30 
PER 20 
COM 15 
CUL 7 
Alt: 1'80 
Peso: 75 kg. 

RR: 0% 

IRR: 175% 

Armas: Garras 75% (1D8+1D6). 

Arm. Natural: Carece. 

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1). 
Competencias: Esquivar 40%,Elocuencia 
60%, Seducción 75%, Primeros Auxilios 
80%. 

Ver poderes especiales de las Lamias en 
la pág. 52 del manual. 


CAMPESINOS BANDIDOS 


FUE 15 
AGI 13 
HAB 10 
RES 15 
PER 15 
COM 5 
CUL 5 
Alt: 170. 

Peso: 50 kg. 

RR: 35% 

IRR: 65% 

Apariencia: 10. 

Armas: Arco corto 50% (1D6) 

Hacha 40% (1D8+1D4+2). 
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1). 
Competencias: Conocimiento de Plan¬ 
tas 65%, Esconderse 70%. 


plcta de riquezas... y de saber. Por desgracia, los 
de aquí son muy supersticiosos, además de co¬ 
bardes, y no ha encontrado nadie con suficien¬ 
tes redaños para acompañarla... ¿Acaso el Pj y 
sus amigos tienen lo que hay que tener? 

I.a tal Helena en realidad es una Lamia llamada 
Astrega, fiel servidora de Lupus (el Lobo), un 
mago y brujo cartaginés adorador de Moloch 
(Agal i aretph). Fn los tiempos de los últimos 
romanos, antes de la invasión mora, este pode¬ 
roso mago vivía en esta comarca, dejándola mal¬ 
dita para siempre. Finalmente fue encerrado en 
una cárcel mágica, y los hombres se olvidaron 
de él, salvo por oscuras referencias en varias 
leyendas. La inscripción de la espada de Jorge 
es una de ellas, y los Pj harían bien en seguir sus 
indicaciones, como luego se verá. 
Helena/Astrega planea, ahora que el mundo se 
ha olvidado de su amo, liberarlo. Como no 
puede hacerlo sola, piensa que un grupito de 


forasteros puede serle útil. Para mantenerlos más 
atados, usará su hechizo de Atracción sexual sobre 
el que la halla acompañado al pajar. (Fvidente- 
mente, el Pj debería pensar que no hay nada 
mágico en ello, solamente el enamoramiento 
producido por una relación tempestuosa). I.a 
lamia, por su parte, se pondrá "manos a la obra” 
para tener a su amorcito satisfecho. 

Fn caso que ninguno de los Pj pique (¡Maricas!) 
Helena/Astrega se presentará por la mañana en 
la posada, mientras los Pj desayunan, y les pro¬ 
pondrá el negocio a todos. Durante el viaje ya 
habrá tiempo de enamoriscar a uno o a otro... 

La emboscada 

Según "Helena", la tumba se encuentra a un par 
de días de marcha hacia el sur, por lo que el 
grupo se retrasará cuatro, como mucho cinco 
días en su viaje hacia Zaragoza. Pueden 
permitírselo, hace un día espléndido tras la tor¬ 
menta y, aunque con frío y viento, se puede via¬ 
jar bien. Así que lo más probable es que el grupo 
se ponga en marcha alegremente. 

Cuando lleven un par de horas de ruta por el 
Camino Real serán atacados por un grupo de 
cinco bandidos. Se trata de campesinos de los 
alrededores, cuyas 
cosechas han resulta¬ 
do peores que de cos¬ 
tumbre y asaltan de 
cuando en cuando a 
los forasteros para 
intentar evitar que sus 
familias se mueran de 
hambre. No son muy 
buenos guerreros, y 
tratarán de huir si los 
Pj demuestran no ser 
víctimas fáciles, pero 
cuentan a su favor 
con un perfecto co¬ 
nocimiento del te¬ 
rreno y con que van 
bien armados: Dos de 
ellos con arcos cortos 
(de cazador furtivo), 
el resto con hachas de 
leñador. Aquellos Pj 
que pasen una tirada 
de Memoria (bonus 
45%) reconocerán a 
un par de ellos como 
parroquianos de la 
posada de Jorge. Si 
durante este u otros 
incidentes del viaje 


algún miembro del grupo queda herido, "Hele¬ 
na” usará su alto porcentaje en Primeros auxi¬ 
lios para cuidarle, reforzando su versión de que 
no es más que una pobre chica curandera medio 
bruja. 

Tras este incidente, la jornada transcurrirá sin 
más contratiempos. El grupo pronto abandonará 
el Camino Real para internarse poruña trocha 
bastante angosta, un viejo torrente ya seco que 
discurre hacia el sur. Fsa noche tendrán que dor¬ 
mirla al raso, puesto que en esa dirección no hay 
ningún pueblo habitado hasta Sástago. La 
noche será muy tranquila, aunque aquél Pj que 
haya sido elegido como "objeto del deseo" por 
parle de Helena/Astrega es posible que la tenga 
algo más movidilla (el hechizo de Atracción 
Sexual sigue funcionando). 

El bosque hechizado 

Al día siguiente, "Helena" los seguirá condu¬ 
ciendo hacia el sur. F.1 sendero atraviesa un es¬ 
peso bosque oscuro, ominoso, de los que anta¬ 
ño dieran nombre a la comarca. No cantan 
pájaros en él, ni se ven rastros de ninguna cria¬ 
tura que lo habite, pero en un par de ocasiones 
los Pj tienen la sensación de ver, por el rabillo 









del ojo, ramas que se mueven a su lado, como 
si bestezuelas estuviesen acosándoles. 

El grupo se pasará el resto del día avanzando 
por el bosque, y al caer la noche aún no habrá 
salido de él, por lo que tendrán que dormir 
nuevamente al raso. Aparentemente, la noche 
transcurrirá sin incidentes, pero al amanecer un 
miembro del grupo descubrirá que le ha sido ro¬ 
bado algo de vital importancia y/o muy valioso 
(un talismán, por ejemplo). Sea como fuere, su 
pérdida debería justificar que el grupo se pusie¬ 
se a buscarlo. Si los Pj se molestan en buscar un 
poco, encontrarán un rastro escandalosamente 
claro (bonus del 35%) de unos pies diminutos que 
se aleja del campamento. Aquellos Pj cjue fallen 
una tirada oculta de Leyendas identificarán el 
rastro corno de Duendes o Hadas. Los que la 
pasen recordarán que las gentes del Petjueño Pue¬ 
blo son muchas y muy numerosas, y que no 
todas son excesivamente amigables... 

F.l rastro (acompañado de tanto en tanto por 
una risilla juguetona y maliciosa, más que nada 
si los Pj no acaban de orientarse) conduce a una 
pequeña cueva, situada en la ladera de una coli¬ 
na rocosa de apenas una docena de metros de 
altura. Para entrar por la estrecha abertura hay 
que hacerlo de lado y solamente si el Pj en cues¬ 
tión lleva una Armadura tipo 1 o 2. Proteccio¬ 
nes que abulten más habrán de dejarse fuera. 
"Helena" no acompañará a los que se metan 
dentro, afirmando que entrar ahí le da miedo... 
La cueva pronto se convierte en túnel, un túnel 
por el que los Pj deberán ir, ora a cuatro patas, 
ora arrastrándose, y que poco a poco va descen¬ 
diendo penetrando en las entrañas de la tierra. 
Por fin desemboca en una caverna de unos 6 m. 
de alto por 15 de ancho. Del techo se filtra algo 
de luz solar, al parecer de algunas grietas o agu¬ 
jeros. La caverna tiene un aspecto tétrico y tene¬ 
broso, y huele mal. A madriguera de alimaña. 
Ahora la risilla es mucho más fuerte, y los Pj ve¬ 
rán una pequeña sombra en un rincón. 

La sombra empezará a avanzar hacia ellos, to¬ 
mando forma. Lina forma humanoide y 
grotescamente diminuta, de poco menos de un 
metro y que va murmurando algo: (tirada de 
Escuchar): “Bien, bien, por fin podre comer alijo decen¬ 
te, e incluso puede ser ejue tenejan algún bonito tessooor- 
rro" A medida que se vaya acercando, la forma 
irá creciendo de tamaño, un poquito cada paso, 
hasta alcanzar casi los 4 m. de altura (tirada de 
RR, please). Aquellos que no pasen la tirada, 
además de ganar unos bonitos puntos de IRR, 
quedarán lo suficientemente aturdidos como 
para no reaccionar cuando el Pollet (pues de ese 
bicho se trate) ataque al grupo. Evidentemen¬ 
te, la tontería se les pasará tras el primer asalto. 
El follct intentará eliminar a todos los Pj, pero 


FOLLET 


FUE 5/30 
AGI 10 
HAB 10 
RES 35 
PER 15 
COM 5 
CUL 0 
Tamaño: Variable. 

RR: 0%. IRR: 125%. 

Armas: Pelea 45% <lD3+bonus). 

Arm. natural: Carece. 

Armadura: Carece. 

Competencias: Lanzar 35%, Rastrear 
70%, Esconderse (en forma diminuta) 

80%. 

Poderes especiales: un Follet puede 
aumentar su tamaño y fuerza a razón 
de 1 m. y 5 puntos por asalto, respecti¬ 
vamente, hasta llegar a 4 m. y 30 puntos 
de Fuerza. Consultar los bonus al daño 
en la pág. 28 del manual. 

como posiblemente estos no estarán de acuer¬ 
do, lo más fácil es que se ventilen al desdicha¬ 
do en menos de 10 asaltos o, en su defecto, tra¬ 
ten de huir por donde han venido. Caso de que 
maten al monstruo, podrán registrar su madri¬ 
guera: entre otras cosas encontrarán el talismán 
robado, una llave de ¡oro macizo!, unas 400 
monedas de plata de todos los reinos hispáni¬ 
cos y una pequeña jaula esférica de unos 10 cm. 
de diámetro, todo ello entre un montón de hue¬ 
sos humanos muy roídos, harapos, chatarra, res¬ 
tos de armas y armaduras y basura inútil. Al 
coger la jaula, una voz melodiosa (y femenina) 
suplicará a los Pj que, si no han venido a libe¬ 
rarla, acaben rápido con su tormento. Si algún 
Pj se decide a abrir la caja, o a mirar por entre 
los barrotes, descubrirá a un hada, atada en 
lorma de aspa con un largo cordel (en realidad, 
uno de los pelos del Follet). Aquellos Pj que 
pasen una tirada de IRR, se atreverán a hablar 
con el hada, los que no la pasen solamente pen¬ 
sarán en huir de esa madriguera tan llena de 
criaturas malignas. 

El Hada dice llamarse Blunda, y el Follet la cap¬ 
turó hace mucho, convirtiéndola en su esclava 
sexual y abusando de ella (reduciéndose) todas 
las veces que le daba la gana. Si los Pj la libe¬ 
ran, en agradecimiento, les entregará un talis¬ 
mán de Suerte, que además se activará cuando 
su portador lo necesite realmente (es decir, 
cuando el DJ lo considere oportuno) aunque el 
Pj no tenga el hechizo de activación. 

Entre la chatarra de la madriguera los Pj pueden 
apañar una armadura de cotas de malla, muy 
gastada (resistencia 50), y un escudo viejo (resis¬ 
tencia 40). 


"Helena" esperará al grupo sentada encima de 
una piedra, al parecer bastante preocupada. Lina 
vez más, cuidará a los heridos lo mejor que 
pueda, en especial a su "amorato". 

La aldea de Zuhayr 

Los senderos por los que "Helena” guía al grupo 
los conducen a la salida del bosque. Allí los Pj 
tomarán un camino que en su día debió ser muy 
transitado, pero que en la actualidad se encuen¬ 
tra cubierto de malas hierbas. Como siempre, 
conduce hacia el sur. Si alguno de los Pj pre¬ 
gunta a dónde se dirigen ahora, "Helena" les res¬ 
ponderá que hacia la aldea de Zuhayr, que en 
su día fuera habitada por moros, pero que hace 
más de cien años que no vive nadie en ella. 

El grupo llegará a las ruinas de la aldea casi al 
anochecer. Es posible que los Pj empiecen a pro¬ 
testar, pues "Helena” les dijo que la colina esta¬ 
ba a un par de días de Bujalaroz, y esta será la 
tercera noche que duerman al raso. Enco¬ 
giéndose de hombros y poniendo cara de cir¬ 
cunstancias, "Helena” les dirá que los bandidos 
y el Follet los han entretenido bastante, que las 
jornadas son más cortas en invierno que en ve¬ 
rano y que, además, ella no ha ido nunca a esa 
tumba... solamente sabe lo que le dijo su abue¬ 
la. Sea como fuere, ella le dijo muy claro que 
desde Zuhayr ya se veía la colina de la tumba... 
y en efecto, desde la aldea verán recortada a 
lontananza la silueta de una montaña bastante 
impresionante (no es precisamente un cerro, ni 
una colinita). 

Los Pj tendrán que acomodarse en las ruinas de 
la aldea lo mejor que puedan. Por la noche, 
cuando menos se lo esperen, se llevarán la desa¬ 
gradable sorpresa de ser atacados por un gul (es 
que el pobrecito está más que harto de roer hue- 


CUL 


FUE 15 
AGI 30 
HAB 10 
RES 20 
PER 20 
COM 5 
CUL 5 
Alt: 1'40. 

Peso: 35 kg. 

RR: 0% 

IRR: 100% 

Armas: Mordisco 50% (4D6+1D4). 

Arm. natural: Carece. 

Armadura: Carece. 

Competencias: Esquivar 60%, Correr 
45%, Rastrear 70%. 

Ver poderes especiales de los Gul en la 
pág. 50 del manual. 








sos después de tantos años sin que pase nadie 
por ahí). Posiblemente los Pj acaben alegre¬ 
mente con el bicho (hay que ver los dolores de 
cabeza que se lleva uno por querer variar un 
poco la monotonía de su dieta). Si el mago del 
grupo posee conjuros de Tercer nivel, y 
concretamente el de Visión de Futuro, sabrá que 
el componente material de dicho conjuro se 
halla en los ojos del pobre animalito. 

La furia de los elementos 

Al día siguiente los Pj, siempre bajo la guía de 
"Helena", se dirigirán hacia la montaña que 
surge en lontananza. Está más cerca de lo que 
parece, pero hacia medio día, el buen tiempo 
que les ha acompañado durante lodo el viaje 
cambiará bruscamente, y una terrible ventisca 
se abatirá sobre el grupo, mentras la nieve cae 
cada vez más copiosamente a su alrededor. 
"Helena" dejará sorprendidos a los Pj por la can¬ 
tidad de palabras malsonantes que partirán de 
sus dulces labios (palabras que herirían la sen¬ 
sibilidad del más rudo de los marineros). El 
único refugio al que pueden acceder es una vieja 
granja en ruinas que pueden detectar con una 
tirada de Otear, a la que deberán dirigirse lo más 
rápidamente posible, si es que no quieren coger 
una pulmonía o, lo que es peor, morir congela¬ 
dos (ver pág. 62 del manual). 

La tormenta rugirá violentamente durante todo 
el día. A medida que pasen las horas, "Helena" 
se irá poniendo cada vez más nerviosa, furiosa 
e irritable, conteniendo a duras penas su impa¬ 
ciencia por proseguir el camino, ahora que están 
ya tan cerca de su objetivo. Si alguno de los Pj 
pasa una tirada de Psicología la notará ansiosa, 
con una excitación casi inhumana, animal, como 
la de las alimañas hambrientas al olfatear carne 
fresca. Si fallan dicha tirada (que deberá hacer¬ 
se oculta) simplemente pensarán que la avaricia 
ha podido con el dulce carácter de la chica, y 
que está impaciente por llegar hasta los tesoros 
de la tumba. 

La tumba 

Veinticuatro horas después, la tormenta ha 
amainado lo suficiente para que el grupo pueda 
ponerse nuevamente en marcha. El sol aparece 
a intervalos en un cielo nuboso, y caen esporádi¬ 
camente algunos copos de nieve. Hacia medio¬ 
día, llegarán a la base de la montaña, y Helena 
les guiará por un sendero bastante empinado, 
afirmando que la tumba, según lo que le dijo su 
abuela, se encuentra a media montaña. La subi¬ 


da será más penosa de lo previsto, y hasta el 
anochecer el grupo no llegará hasta el final del 
sendero, que termina en la entrada de una 
cueva Dentro de ella los Pj, entre las naturales 
exclamaciones de alegría, encontrarán una puer¬ 
ta de metal dorado, sin adornos, que una lirada 
de Alquimia revelará que es de oro. Tiene una 
cerradura, en la que encaja a la perfección la 
llave encontrada en la madriguera del follet. 
"Helena" apremiará a los Pj para que abran cuan¬ 
to antes la puerta. Nada más metan la llave en 
la cerradura y la hagan girar, se producirá un 
chasquido, y un rayo se estrellará contra la puer¬ 
ta, dejando a los Pj aturdidos unos segundos. 
Cuando se recuperen, verán que la puerta está 
abierta de par en par... ¡y que "Helena" ha desa¬ 
parecido! Por cierto... tanto la puerta como la 
llave se han convertido en plomo, para mayor 
consternación de Pj avariciosos. 

El interior de la caverna está totalmente a oscu¬ 
ras, por lo que los Pj deberán encender sus an¬ 
torchas. Sólo entonces verán un largo túnel que 
se adentra hacia el corazón de la montaña. De 
él emana un intenso olora putrefacción. De 
avanzar por el túnel, llegarán a una cámara exca¬ 
vada en la roca, que no parece en absoluto ser 
una tumba individual, ya sea de pagano o de 
cristiano, sino colectiva: ¡El suelo está plagado 


de restos humanos! Serán una media docena de 
cadáveres los que "adornan" la estancia, todos 
ellos en avanzado estado de descomposición. 
Por lo demás, en la sala solamente hay un obje¬ 
to rectangular, de un par de metros de alto, ado¬ 
sado a una de las paredes y cubierto con un 
paño negro. Se encuentra justo delante del 
túnel, y "Helena" está a su lado. Cuando el Pj 
que vaya delante esté a punto de entrar en la 
estancia, sucederán varias cosas: La dulce 
muchachita lanzará un rugido animal, arranca¬ 
rá el paño negro... y el primer Pj se verá refle¬ 
jado en el gran espejo que cubría el paño. Se 
oirá un rugido, como surgido del centro de la 
tierra, el Pj desaparecerá, y sus compañeros 
verán consternados como los cadáveres se 
levantan, colocándose entre ellos y 
Helena/Astrega, que revelará su verdadera per¬ 
sonalidad de Lamia enseñando sus colmillos y 
revelando sus garras. 

El despertar de Lupus 

Mientras sus compañeros se entretienen con los 
muertos, el Pj se verá solo en una estancia igual 
a la que estaba, pero amueblada con una cómo¬ 
da cama, una mesa y una buena butaca, casi un 
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LUPUS (ÁNIMA) 


(Tendrá las características del humano 
que haya poseído) 

RR: 0% 

IRR: 140% (PC 28) 

Hechizos: SI Lupus consigue apoderarse 
del cuerpo de uno de los Pj, Astrega le 
pasará el zurrón que lleva consigo, en el 
que supuestamente lleva sus remedios 
curativos. En él hay varios talismanes 
mágicos, que Lupus usará de inmedia¬ 
to, al no tener tiempo de fabricar 
Ungüentos o Pociones, o realizar Male¬ 
ficios. (Pues en la práctica domina casi 
todos los hechizos del manual). Para 
facilitar la labor del DJ, darnos el por¬ 
centaje final que tiene Lupus en ellos: 
Hechizos de nivel 4 (90%); invunerabili- 
dad, invisibilidad. Protección Mágica. 
Hechizos de nivel 5 (65%): Aceleración, 
Conmoción, Inmovilización. 

Hechizos de nivel 6 (40%): Aumentar la 
fuerza. 

Para sacarle todo el jugo a este PnJ, se 
recomienda repasar con calma los efec¬ 
tos de todos estos hechizos. 


trono, girado ante él, dándole la espalda. Algo 
o alguien se levantará del asiento, y una figura 
de más de dos metros de alto, cubierta con una 


túnica con capucha, se girará lentamente, mien¬ 
tras susurra roncamente: Por fin... des ¡mes de laníos 
años, por fin llega alguien aguí... Se lanzará contra el 
Pj, e intentará abrazarlo. Éste puede intentar 
golpearle, pero será inútil, solamente podrá 
retrasar lo inevitable haciendo tiradas de Esqui¬ 
var. En el momento en que falle una, o deje que 
el encapuchado lo abrace, sentirá una gran frial¬ 
dad, como si cayera al agua de un pozo pro¬ 
fundo... 

Y verá impotente como está encerrado en su 
lado del espejo, con el cuerpo de Lupus, mien¬ 
tras ve a su cuerpo fuera, con una sonrisa demo¬ 
niaca en el rostro, abrazando a la Lamia. Astre¬ 
ga le pasará su zurrón, lleno de talismanes, y 
acto seguido se agachará para coger una piedra 
e intentar golpear con ella el espejo. Si nadie la 
detiene y logra su propósito de romper el espe¬ 
jo condenará al Pj atrapado en él a que su alma 
que de atrapada allí hasta el fin de los tiempos. 
Mientras tanto, Lupus se enfrentará a los Pj, 
aunque les dejará terminar con los Muertos pri¬ 
mero, (en el fondo, es un caballero). Lupus se 
siente invunerable, así que tras echarse un par 
de hechizos de protección encima (por si las 
moscas) se entretendrá jugando con los Pj hasta 
su exterminio... ¡Liria buena ocasión para que el 
mago del grupo se luzca en un duelo mágico, 
sin tregua ni cuartel! 


Conclusión 

Si los Pj (o más bien, el mago del grupo) consi¬ 
gue destruir a Lupus la Lamia se lanzará contra 
él, loca de rabia (suponiendo que los compañe¬ 
ros del Pj no se hallan librado ya de ella). Si ade¬ 
más consiguieron que no destruyera el espejo, 
el Pj encerrado en él volverá a su cuerpo... que 
posiblemente estará hecho unos zorros, tras el 
combate mágico. A no ser que quedara total¬ 
mente destruido, estará a 1 punto de vida. Des¬ 
mayado, pero fuera de peligro. Lupus, nueva¬ 
mente encerrado tras el espejo, gritará de rabia, 
golpeando impotente su lado del cristal... gri¬ 
tos que quizá se conviertan en aullidos de terror 
si algún Pj decide romper el espejo, dejando al 
malvado brujo encerrado para siempre. 

Recompensas 

Los Pj ganarán 45 P. Ap por jugar esta aventu¬ 
ra hasta el fin. Destacarse en ella (buena inter¬ 
pretación, buenas ideas o llevar el peso de la ac¬ 
ción) reportará de 15 a 15 P. Ap. más, según 
decisión del DJ. La única recompensa material 
que los Pj sacarán de esta aventura serán los 
talismanes de Lupus... ¡que no dejan de ser de 
utilidad, en especial para magos! 







EL MANTO DE LAERTES 


CASTILLO DE 
FALKENSTEIN 


París, mágica urbe en la cual se 
celebrará pronto un acontecimiento 
que tiene como extraordinarios 
invitados a diversas personalidades 
de la cultura y la política. 
A dicho evento serán enviadas 
algunas damas o caballeros 
en representación de sus patrones, 
ya sean coleccionistas privados, 
gobiernos, medios de prensa 
u órdenes mágicas...Venid, acercaos 
y contemplar como, en nuestra 
Nueva Europa, los más predecibles 
hechos se tornan en aventuras 
sin igual...Un poco más cerca. 
Así. Escuchad y maravillaos 

por Miguel Antón RodrIcuez 



I gobierno turco ha devuelto 
diversos objetos artísticos a 
Grecia, que fueron obtenidos 
durante la ocupación de 
dicho país. A su vez, re¬ 
cientemente Inglaterra ha mos¬ 
trado interés por obtener uno: un precioso 
manto muy antiguo pero bien conservado. 

Por este motivo se ha organizado una farsa. In¬ 
glaterra correrá con los gastos de una suerte de 
representación teatral organizada en una cono¬ 
cida sala de subastas parisina. El objetivo del 
Imperio es obtener legalmente el objeto, sin 
dejar entrever su estrecha relación con Grecia, 
al tiempo que se ahorra el comprarlo. El Bri- 
tish Museum actúa como representante de un 
gobierno que quiere aprovechar viejos favores 
para ahorrarse una importante suma de dine¬ 
ro, sin evidenciar una secreta alianza que pon¬ 
dría en peligro el ya de por si frágil equilibrio 
europeo. 

Otros grupos de personajes están muy interesa¬ 
dos en obtener la reliquia. Por ello los persona¬ 
jes dramáticos recibirán el encargo de acudir 
como representantes a la subasta, en nombre de 
algún gobierno, coleccionista privado, medio 
de prensa u orden mágica. 

Una tercera facción en lid por el manto es la 
enviada por la Orden Hermética del Amanecer 
Dorado. Intentarán conseguir el manto legal o 
ilegalmente, puesto que conocen su origen: se 
trata en realidad de aquel que Penclopc tejiera 
para evitar que los 129 pretendientes ejercieran 
mayores presiones durante los tres años anterio¬ 


res al regreso de Ulises. El manto es una fuente 
de Poder mágico puro. 

Mientras tanto, resulta que Henriette Lóuard, 
directora de la subasta, tiene adosada al fetiche 
de Penélope. Su objetivo es conseguir acercar¬ 
se al manto para regresar al pasado mediante su 
magia. 

Por último, por si lucra poco, el periodista que 
escribe los comentarios y críticas de arte para 
el diario Le Figaro ha sido secuestrado por un 
anarquista maestro del disfraz, un fanático cuyo 
objetivo es el de acabar con el mayor número 
posible de asistentes a la subasta. Una bomba 
será su arma principal, encendida por un terri¬ 
ble artículo aparecido en prensa pocos días 
antes del evento... 

Cada uno de los 129 asistentes recibirá una in¬ 
vitación para la gala previa de parte de algún 
contacto o patrón. El Anfitrión debe preparar 
el terreno que justifique la presencia de los 
personajes dramáticos en los acontecimientos 
que se presentan en los cinco capítulos que 
componen la trama. 


Dramatís personae 

Henriette Lóuard 

Conocida experta en arte y reconocida gestora 
del Salón Classique de le Musée dti Louvre, es 
una bella mujer de apenas 25 años con un im¬ 
presionante currículum en el terreno de la in¬ 
vestigación clásica Elegida por el gobierno grie¬ 
go para dirigir la subasta, Henriette es 


Eí peso de la Historia 

Grecia, tan 6elfo nombre evoca en nuestras 
mentes un imaginario mundo donde ef mito 
es reaf. Su estudiada, épica corresponde a una 
cuítura rica en matices, donde ios dioses 
interaccionan con (os moriaíes en constante 
íucha por (a Gloria y ía Virtud. 

Sus preguntas, su narrativa, su arte, fian 
dejado profunda huela en nuestra 
civifización. Somos herederos de un hafuarte 
Jajado en una tierra que, hasta hace muy 
poco, sufrió bajo tiránica bota. 

Por fin (ibre, este país ofrece uno de sus 
tesoros. La antigua ((amada renueva 
su eco en un rico y bien conservado manto, 
que (os expertos datan de( siglo V a.C. 
^ c : Seráposib(e< 




('Hotel Druot 

tiene ef placer de invitar a 




a (a subasta def 

Manto de Nicos 

que se celebrará 
el próximo día 20,21.00 h. 

Acto de. presentación funes 16, 19.00 ft. 


^i 






actualmente el orgullo del Louvre, aunque sti ig¬ 
norancia de lo que el gobierno griego oculta es 
total... 

Educación excepcional, Gracias sociales buena, 
Atractivo bueno, Físico malo, Coraje bueno, Sa¬ 
lud 5. 

Penélope, reina de Itaca 
¿Qué decir sobre la bella y fuerte Penélope? 
Cuentan algunas versiones de la leyenda que 
Ulises expulsó a la reina por descubrir sus rela¬ 
ciones con uno de los pretendientes, Anfínomo. 
Su espectro, atormentado por el rechazo de su 
esposo, vagó por la tierra adheriendose a diver¬ 
sos cuerpos basta encontrarse con el manto, 
objeto que tejió con sus propias manos y al cual 
dotó de gran poder gracias a la colaboración de 
una amiga de su confianza, Maestra de la Liga 


NOTA DE PRENSA 1 

Le Fígaro, lunes 16 febrero de 1870- 

Parece ser que todo está preparado 
para que París acoja a los 129 asis¬ 
tentes que hoy comenzarán a llegar, 
con motivo de la subasta en 1'Hotel 
Druot. Esta "excepcional" ceremonia, 
a celebrarse el próximo viernes, 
contará con un amplio elenco de 
.intereses representados, pues no es 
ningún secreto la asistencia de, por 
ejemplo. Lord Henry Darlington y el 
Barón Von Gónneman (en nombre del 
British Museum y del gobierno pru¬ 
siano, respectivamente). 

Varios coleccionistas privados y no 
menos gobiernos de Nueva Europa han 
enviado representantes al. evento. Se 
espera que Mlle. Henriette Lóuard, 
encargada por el gobierno griego de 
organizar la ceremonia, acoja a los 
invitados en un encuentro previo que 
se celebrará hoy a las 16.30 h. en 
la prestigiosa casa de subastas. 

Lo que parece sorprendente, a parte 
de lo absurdo que constituye subas¬ 
tar una sola pieza a bombo y plati¬ 
llo en 1'Hotel Druot,. es la increí¬ 
ble lista de invitaciones al evento, 
que sugiere más una cumbre de nego¬ 
ciaciones internacionales que una 
simple subasta. 

En fin, el protagonista de toda esta 
historia, un precioso manto griego 
que se rumorea data del siglo V 
a.C., espera nuevo dueño al haber 
sido ofrecido en subasta por el 
gobierno griego. Como precedente: la 
devolución por parte de Turquía de 
una valiosísima serie de objetos ar¬ 
queológicos, que fueron sustraídos 
durante la ocupación de la Penínsu¬ 
la helénica...por lo que sabemos no 
es ningún secreto que el propio go¬ 
bierno turco planea asistir al even¬ 
to . 

Jeróme Bressonnet, París 




magica cuya yw |r 
descripción se 
puede encon- 
erar en el suple- 
mentó Book 0/ /x 
Siijils). 

Eterealidad excep¬ 
cional, Glamour ex¬ 
cepcional, Educación 
muy buena, Poderes 
de casta muy buena, 
Percepción buena, Arte 
excepcional. 




Kem.il Al-Magid \ 

I idei del equipo de tepreser. 

(.mu-' turtos I ti •< a'ul.-.d todo : 

debería apuntar a los tuteos tomo 1 

arpablcs de todo lo malo que oculta 
( rcar expcctat ion al respet lo tlebnia sea 
Mftt lente 

Físico mu\ bueno Puños bueno lito muy 
bueno, Carisma malo, Gracias sociales bueno, 
Esgrima muy bueno, Salud 7. 

Romano Spinozza, 

Adepto del Amanecer Dorado 
Maduro adepto de la arcana orden, ha sido en¬ 
viado para proteger al Maestro Perlada en su 
obtención del objeto. Esta comitiva se pondrá 
en alerta en cuanto surja la noticia del chan¬ 
chullo entre Grecia c Inglaterra (capítulo 3). 
Educación muy buena, Gracias sociales muy 
bueno, Carisma bueno, Físico bueno, Hechice¬ 
ría bueno, Esgrima excepcional, Tiro bueno, 
Coraje bueno, Salud 6. 

Tomás Perlada, Maestro 
del Amanecer Dorado 

Anciano español ascendido recientemente a 
Maestro dentro de la infame orden arcana, sólo 
aparece durante el baile de la Baronne de Ver- 
mont y en el intento de robo del manto. Se hace- 
pasar por criado de Spinozza. 

Físico malo, Hechicería excepcional, Educación 
excepcional, Sigilo muy bueno, Percepción 
mala, Salud 4. 

La Baronne de Vermont, noble francesa 
Anfitriona del baile a celebrarse durante la no¬ 
che del miércoles. Dama encantadora de me¬ 
diana edad con las típicas aficiones de la ocio¬ 
sa aristocracia de la época, entre ellas el 
espiritismo. No es necesario saber mucho más. 

El falso Bressonnet, anarquista fanático 
Secuestrador del periodista Bressonnet, pre¬ 


acabar con 
todos los dirigen¬ 
tes que pueda y, para ello, la 
Hermandad Anarquista le ha entregado una 
bomba para colocarla en l'Hótel Druot. 
Esgrima muy bueno, Coraje excepcional, Tiro 
bueno, Mecánica bueno, Gracias sociales malo, 
Salud 8. 

Sicarios típicos 

Sean turcos, prusianos, miembros de la orden 
mágica o simples ladrones, más o menos todos 
los sicarios deben estar a la altura de las circuns¬ 
tancias. Cualquier grupo irá acompañado por 
un número de sicarios igual al de personajes dra¬ 
máticos, por regla general. 

Físico bueno, Puños bueno, Tiro bueno, Esgri¬ 
ma normal, Salud 6. 


Capítulo primero: 

Lunes, 16 de febrero 

Donde los asistentes a la subasta tienen oportunidad de 
presentar sus credenciales y...¿trabar conocimiento ? 

La lectura del periódico durante el viaje a la ca¬ 
pital francesa les aportará la nota de prensa 1. 
Con objeto de facilitar el encuentro de los per¬ 
sonajes asistentes, se organiza una reunión pre¬ 
via en la sala de subastas (¡canapés y cham¬ 
pagne!). El Anfitrión podría describir la 
suntuosidad del edificio, su escalinata, la sala 
donde se dispone una gran mesa repleta de deli- 


catessen, la soberbia de los representantes prusia¬ 
nos y la polémica entrada del enviado turco. 
Buena ocasión para mencionar la momia mesoa- 
mericana situada dentro de una vitrina del Hall. 
Los rumores que corren entre bastidores son 
de diversa índole. Podría ser útil apostar por el 
uso de Gracias Sociales o Carisma con tal de 
enterarse de la polémica suscitada por la extra¬ 
ña naturaleza del evento, la tensión reinante 
en el ambiente o el actual estado de la políti¬ 
ca internacional. Buen momento también para 
conocer a la Baronne de Vermont, provocar 
algún duelo al amanecer o, simplemente, cenar. 
Como los personajes estarán cansados del viaje, 
lo más sabio será que se retiren a sus habitacio¬ 
nes para reposar. 

Capítulo 2: Martes, 17 de febrero 

Donde los personajes dramáticos disfrutarán de un agra¬ 
dable paseo por la belle Cite impresionando, en el proce¬ 
so, a la Baronne de Vermont. 

Al iniciar la jornada se hará entrega a aquellos 
que especifiquen la adquisición de Le Fígaro de 
la nota de prensa 2. Tras un buen desayuno, 
cada uno procederá a atender sus negocios, aun¬ 
que de buen seguro sus pasos se dirigirán a unos 
de los siguientes tres encuentros: 

1. La Boulangeríe del Dongo es un loca) muy de 
moda situado en plena cumbre del Barrio Latino. 
La Baronne es asediada por un hombre que no 
para de hablar (una apuesta por la Percepción de 
los personajes dramáticos presentes bastará para 
darse cuenta de ello,- obviamente, la dama se 
aburre). Si los ingeniosos y corteses personajes 
la sacan del embrollo, ella les invitará a su baile. 

2. Esa misma tarde, la dama pase¬ 
ará por los alrededores de las 
Iullerías. Allí también se encon¬ 
trarán algunos miembros de dele¬ 
gaciones (la inglesa, turca y 
prusiana), en encendidos argu¬ 
mentos. Los personajes podrían 
haberse implicado, o simple¬ 
mente, haber auxiliado a la 
impresionable dama tras haber 
presenciado un duelo. De cual¬ 
quier manera, siempre que los 
personajes dramáticos tengan un 
detalle, serán invitados al baile. 

3. Finalmente, tal y como se 
puede leer en la prensa del día, la 
actriz Jordana Foster actúa en le 
Théatre Royale, la Baronne acu¬ 
dirá a la representación en le 
Théatre Royale de La Cloris, del 
brazo de una amiga suya y rival 


de la Foster, Julie Caubére. Los personajes 
podrían verla y presentarse...Ella, muy amable, 
posiblemente les reconozca del acto de pre¬ 
sentación en l'Hótel Druot y les invite a su baile 
por lo cortés de su deferencia. 

También es un día para que el Anfitrión impro¬ 
vise ante las demandas de sus invitados... 

NOTA DE PRENSA 2 

Le Fígaro, martes 17 de febrero de 
1870 

"Al fin podremos disfrutar de su 
presencia". Así iniciaba su discur¬ 
so de presentación Monsieur le 
Directeur de le Théatre Royale, ins¬ 
titución recientemente rehabilitada 
por Su Majestad Imperial Napoleón 
III. 

La protagonista del halago no es 
otra que Mlle. Jordana Foster, pri¬ 
mera actriz de las Cortes de Nueva 
Europa. La calidez y belleza de 
Mlie. Jordana corren a la par que 
sus dotes interpretativas, mejoran¬ 
do a medida que aumentan sus com¬ 
promisos artísticos. De momento, en 
París podremos disfrutar de su pre¬ 
sencia en el tercer pase de La Clo¬ 
ris, un Clásico de las letras 
francesas interpretado a la perfec¬ 
ción por esta dama. 

¿Qué importa su nacionalidad (de la 
cual se muestra muy orgullosa)? Jor¬ 
dana tiene talento y audacia, y 
seguirá -me atrevo a vaticinar- sor¬ 
prendiendo a propios y extraños con 
la variedad de registros dramáticos 
que es capaz de desplegar ante la 
audiencia, con absoluto control. 

No se la pierdan, ¡este martes en le 
Théatre Royale! 

Armand Desaix, París 


NOTA DÉ PRENSA 3 

Le Fígaro, miércoles 18 de febrero 
de 1870 

Este columnista ha descubierto al 
fin la verdad sobre la subasta de 
l'Hótel Druot, institución próxima a 
convertirse en teatro tras mis 
recientes averiguaciones. 

Al parecer diversos dignatarios han 
organizado ur.a farsa en dicho edi¬ 
ficio, donde se mezclan actores, 
comparsas y espectadores sin que uno 
pueda discernir quién es quién. De 
momento, lamentándolo profundamente, 
debemos manifestar nuestra indigna¬ 
ción al saber que París acoge seme¬ 
jante patraña teatral, orquestada 
por Inglaterra y consentida por una 
Grecia, suponemos, postrada a los 
pies de Albión. 

El objetivo del astuto British 
Museum no es otro que el de asegu¬ 
rarse el objeto, al parecer de 
incalculable valor, mucho más que el 
inicialmente supuesto. Sin embargo, 
por lo que puede deducir, es evi¬ 
dente que nc resulta conveniente 
mostrar al Mundo entero cuales son 
las Subterráneas alianzas británi¬ 
cas, de ahí que el objeto no haya 
sido simplemente obsequiado. 

Este hecho sólo hace que demostrar¬ 
lo corrupto de un sistema político y 
diplomático como el inglés. El pro¬ 
blema es doblemente grave si se 
extiende al resto de Nueva Europa. 
Desvelada esta información, sólo 
queda a este crítico cruzarse de 
brazos y ver si el resto de re¬ 
presentantes europeos o de colec¬ 
cionistas privados consienten la 
Farsa y disfrutan de los canapés, 
que de otra cosa... 

Jeróme Bressonnet, París 









capítulo 3: Miércoles 18 de febrero 

Donde un artículo de prensa desencadena los acon¬ 
tecimientos. 

Jeróme Bressonnet -en realidad, el fanático anar¬ 
quista- publica el artículo que informa sobre el 
apaño que supone en realidad la subasta (nota 
de prensa 3). 

El resto del día los personajes dramáticos debe¬ 
rían dedicarlo a preparar su asistencia al baile 
de la Baronne de Vermont (a celebrarse en su 
mansión, cercana a la Université de París). 
Presentes estarán todas las delegaciones impor¬ 
tantes, aparte de una pareja de Lores faéneos y 
un Lord Dragón de felina mirada. A la entrada 
se arremolinan los últimos modelos de auto¬ 
motor a vapor: los Mercedes, los flamboyantes 
carruajes con enigmáticos escudos de armas... 
Durante el baile existe la posibilidad de sacar a 
alguna bella dama a bailar (Julie Caubére está 
presente, por ejemplo), escuchando de pasada 
conversaciones que orbitan alrededor del atrevi¬ 
miento de Bressonnet -generalmente un caba¬ 
llero muy recatado- o de la función del día an¬ 
terior en le Royale. Los que realicen una apuesta 
por la Percepción (dificultad Excepcional) 
podrían captar los restos de una enigmática con¬ 
ferencia en el jardín. Esta se celebra entre un 
caballero apuesto y de tez morena (Spinozza) 
y un hombrecillo enjuto y encorvado que es en 


realidad, aunque se haga pasar por su criado, 
Maestro de la Orden Hermética del Amanecer 
Dorado. Spinozza es el único que, visiblemente 
según una apuesta por la Percepción a diíicul- 
tad Buena, porta un broche con el icono que 
identifica su pertenencia a la orden. Dichos 
caballeros comentan: 

- ¿Mañana por la noche? 

- Sí. Mañana tendremos nuestra última oportunidad de 
hacernos con el objeto. 

Este retazo de conversación podría empujar al 
personaje/s dramático/s a plantearse qué obje¬ 
to habrá cautivado la atención de la misteriosa 
pareja... 

Por otra parte, el resto de personajes dramáti¬ 
cos que no hayan participado en este descubri¬ 
miento, o de algún roce con miembros de dele¬ 
gaciones rivales, bien podrían ser "secuestrados" 
por la activa y dicharachera Baronne para 
participaren una sesión de espiritismo. Se trata 
de que nadie se aburra en el baile. 

Mientras los compases de Strauss resuenan en 
la planta baja, la Baronne conducirá a una 
selecta comitiva al piso superior donde, en una 
pequeña habitación, las velas iluminan una 
considerable mesa redonda adornada por sím¬ 
bolos cabalísticos. Durante la sesión, condu¬ 
cida por la propia Baronne, el espíritu del pro¬ 
pio Lllises rey de Itaca, arrepentido y en busca 
de su amada Penélope a quien siente cerca, se 




manifestará poseyendo a alguno de los pre¬ 
sentes (¿quizás a algún personaje dramático 
con escasos conocimientos de hechicería?). En 
pleno trance, mientras nudos de armonía mági¬ 
ca se entrecruzan en el techo de la estancia, el 
personaje con voz ronca recitará en griego clá¬ 
sico: "¡Oh mujer! Es difícil después de pasar tanto tiem¬ 
po describir su persona. Con todo trataré de explicarlo 
setjún se me muestra el recuerdo. Doble manto de ¡ana 
purpúrea llenaba allí. Teníalo ajustado con broche de 
oro de corchetes c/emelos y un frente de hermosas figuras. 
Con sus manos un perro oprimía a un manchado cerva¬ 
tillo y le hincaba los dientes". Alguien con educa¬ 
ción Muy Buena o más podría entenderlo, y 
alguien con Educación extraordinaria (y una 
apuesta con dificultad Muy Buena) podría 
interpretarlo como un pasaje de la Odisea de 
Homero. 


Capítulo 4: Jueves 19 de febrero 

Donde los personajes dramáticos tendrán la oportunidad 
de ganarse algunos enemigos. 

Los responsables de l'Hótel Druot mantienen 
siempre dos guardias armados a efectos de 
vigilancia. Esto lo mencionamos aquí porque, 
seguramente, los atrevidos y valientes persona¬ 
jes deberán impedir el intento de robo...Lo ideal 
sería situara los personajes según decidan ellos 





y luego, controlando la secuencia délos aconte¬ 
cimientos descritos a continuación, activar un 
reloj jugando en tiempo real. 

23.50 h.-Spinozza y el Maestro aparecen junto 
a un sicario en la parte trasera de la verja exte¬ 
rior de l'Hótel. Otro sicario vigila la parte fron¬ 
tal y dos más se sitúan a cada lado del exterior 
del edificio, rodeado por arbustos, matojosy ar¬ 
boleda varia, aparte de una verja de seis metros 
de altura. 

El sicario que acompaña a Spinozza lleva en la 
mochila un gadgel a vapor que les costará 10 
minutos montar. Se trata de una ingeniosa esca¬ 
lera. 

00.00 h. En este momento ponen en marcha la 
escalera. Esta se extiende, no sin cierto ruido, 
para permitir al viejo Maestro el acceso al jar¬ 
dín interior. El resto de sicarios emprenden su 
ascenso mediante cuerdas, o se quedan espe¬ 
rando embozados en negras capas. 

00.07 h. El grupo, más o menos, ya se encuen¬ 
tra en el interior. 

00.10 h. El Maestro inicia la concentración 
para ejecutar una Animación de los Muertos so¬ 
bre la momia del interior (el Anfitrión proce¬ 
derá a robar cartas del mazo mágico). El obje¬ 
tivo de Perlada es el de conseguir que la momia 
obedezca sus designios atacando a los dos 
vigilantes del interior. La energía necesaria 
asciende a 21. Se oirán unos gritos, los guardias 
caerán presos del terror ante el ataque de la 
momia. 

Posteriormente se infiltrarán en el interior pro¬ 
cediendo, en un máximo de 15 minutos, al robo 
del manto. Los personajes dramáticos pueden, 
según sean sus planes, actuaren cualquier punto 
de la acción. El objetivo de Spinozza, en caso 
de ataque, será el de proteger al Maestro, quien 
podría drenar vida en último caso para salvarse, 
o invocar algún ser para interponerlo en su 
huida. 

Capítulo 5: Viernes 20 de febrero 

De (¡ente elegante y no tan elegante... 

Es el día de la subasta, siempre y cuando el robo 
haya fracasado. A las 21.30 h. la calle que da el 
exterior del recinto de l’Hótel Druot se en¬ 
cuentra abarrotada de carruajes, ostentosos au¬ 
tomotores a vapor y todo tipo de gente elegante 
y de buen porte. 

Varias facciones pujarán por el objeto -mostra¬ 
do con gran pompa y circunstancia por la 
conductora de la subasta, quien no habrá per¬ 
dido ocasión de agradecer públicamente a los 
personajes dramáticos su intervención en el 
robo, si se hace pública-, pero no será hasta el 


final que se interponga el anarquista disfrazado 
de Brcssonnet para gran sorpresa del patio, ofre¬ 
ciendo una suma increíble ¡aún por todo el patri¬ 
monio artístico de la Capilla Sixtina! Su objeti¬ 
vo es subir al estrado para pronunciar estas 
palabras; "ife pujado por el manto por diversas razones 
(fue ustedes ya conocen - dice mientras comienza a 
quitarse su disfraz -,El hecho es que mis Elevados Ide¬ 
ales me han obligado a tomar una dura decisión cjue nos 
concierne a todos. Sepan (fue no habrá nada capaz de dete¬ 
ner a los hombres Libres en su justa persecución de la Liber¬ 
tad, la Igualdad y la Fraternidad. Es por eso cfue he colo¬ 
cado en algún lugar del edificio un artefacto explosivo 
capaz de barrernos de la faz de la Tierra. No tardará ni 
dos minutos en acabar con todas las sabandijas que, bajo 
el tiránico manto de la opresión, pretenden arropar este 
engaño. ¡Que nuestro sacrificio posibilite un mañana 
mejor/" 

Obviamente cundirá el pánico. El detective de 
la subasta se abalanzará sobre el anarquista, si 
no lo hacen los personajes dramáticos. El resto 
intentará, atropelladamente, huir a través de la 
cristalera o la puerta...Gri¬ 
tos, confusión, pánico. 

Los heroicos intentan pre¬ 
servar la vida del egoísta 
resto de personas, buscan¬ 
do la bomba (Percepción 
a dificultad Excepcional 
tras algunos momentos de 
búsqueda,- encontrarla jus¬ 
to en el último momento 
sería un recurso dramático 
valorado por todos los ju¬ 
gadores). Lina vez encon¬ 
trada, lo ideal sería arro¬ 
jarla por una ventana 
puesto que desactivarla 
supone una dificultad 
Excepcional en Mecánica, 

¡cualquier Fracaso grave 
haría explotar el artefacto! 

AI tiempo que todo esto 
sucede, Mlle. Henriette se 
abalanza sobre el Manto 
descubriéndose la Pe- 
nclope que la acompaña, 
gritando dramática y 
gutural mente en griego 
"¡Por finí" En una tensa 
escena, pintada del drama 
comprensible, surge del 
personaje que actuara 
como portavoz de Lllises 
durante la sesión de espi¬ 
ritismo el espectro del rey 
de llaca. Finalmente reu¬ 
nidos tras siglos de sepa¬ 


ración, reciben una descarga del Manto mien¬ 
tras negras tormentas cubren la luz exterior y 
nudos de realidad armónica se entrelazan peli¬ 
grosamente, estallando con violencia en peque¬ 
ñas explosiones de colores violáceos. El objeto 
se apaga, deshaciéndose en polvillo lino, dora¬ 
do, desintegrando la ambición británica, dejan¬ 
do boquiabiertos a unos asistentes que, entre las 
sillas revueltas tras el frustrado atentado, escu¬ 
charán las siguientes aladas palabras (en griego 
clásico, of course): 

— "Ven aquí, hijo de Laertes.¡Alfin los Dioses nos conce¬ 
derán reposo/". 

— "Siglos he vagado para encontrarte. El reposo es pues 
bien merecido. No le Jemos las gracias a los Dioses, pues 
nuestro Amor ha superado la última prueba, Penrfope." 
Grandes luces mágicas se funden en un pequeño 
punto de inmensa magnitud. La prensa se hará 
eco de lo sucedido, importantes nombre podrí¬ 
an fijar su atención en los personajes dramáticos 
si su intervención ha sido lucida, obteniendo 
próximos favores, amistades o encargos. 
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el estado de la aficio 
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Canovelles (Barcelona), 18 de enero 


ROL EN VIVO DE VAMPIRC 


Organiza incógnita 

Para más información, teléfonos (93) 846.37.42 (David) y 
(93) 846.64.56 (To 


Oxford, febrero 
CAMPEONATO DEL MUNDO SATM 


m Sant Celoni (Barcelona), 22 febrero 


:■ - -a - • - — ■_ ..... . 

IOL EN VIVO DE VAMPIRO 


Organiza Dark Mage. 

Rol en vivo de ambientación vampinca que se jugara la 
noche del 22 al 23 de febrero. 

La Inscripción costará 300 pesetas. 

Para más información, teléfonos (93) 867.53.47 (Fabián) y 


(93) 867.16.77 (Paco) 


Madrid, 2 de marzo 
IV PROTOUR MAGIC 


Salones Boden-See, c/Nápoles 48. 

Organiza Distrimagen. 

Torneo clasificatorio que otorga dos plazas para el torneo 
del ProTour USA que se disputará en París, 
interesados en obtener más información o inscribirse, 
telefonear a (91) 388.72.82. 


Madrid, 30 de marzo 
XI OPEN DE MADRID DE MAGIC 


Organiza Distrimagen. 

Interesados en obtener más información o inscribirse, 
telefoneara 



Barcelona, 11,12 y 13 de abril 
DIA DE JOC 



Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, 
junto Plaza de Sants. 

Organiza Dia de JOC-Lúdic3 con el patrocinio 
de JOC Internacional. 

jornadas de juegos de rol, cartas y simulación abiertas a 
todos los creativos autóctonos y marcas. Espacio especial 
para los clubs y sus actividades, 
para más información, teléfono (93) 451.42.11 


Montseny, 26 y 27 de abril 
ROL EN VIVO FANTÁSTICO-MEDIEVÍ 


M 


Organiza Yggdrasll. 

Rol en vivo arbitrado con el sistema de Espada 
y Brujería, para unas 40 personas, que se desarrollará 
en el Montseny. 

Para más información, llamar al (909) 75.43.38 (Francesa. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la 
revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciar¬ 
la, escribidnos antes del 20 de febrero a LIDER, c/ Recare- 
do 2, local 20, 08.005 Barcelona. 


novedades 




CRONÓPOLIS 


Ya tienes a tu disposición la pantalla de 
Superbe'roes Inc., que va acompañada de una 
hoja de personajes totalmente renovada 
y un libreto que contiene las reglas avan¬ 
zadas de combate, un interesante módu¬ 
lo, unos cuantos PNJs humanos y la fe de 
erratas de Héroe Agenda. Para Dia de JOC 
nos anuncian Tierra de Heroe s, suplemento 
para su juego de superhéroes dedicado a 
explicarnos que pasa en los USA, y Duce, 
con una campaña compuesta por más de 
10 módulos para Comandos de Guerra cen¬ 
trada en la II Guerra Mundial en Italia. 
Para antes del verano tienen previsto 
ofrecerte Crossouer 2 , con módulos, nue¬ 
vos personajes, y pistas de lo que será 
Armagedon, el siguiente suplemento pre¬ 
visto de la línea Superhe'roes Inc. 

A lo largo de este año tienen previsto lan¬ 
zar un nuevo juego de elaboración pro¬ 
pia, posiblemente a final de año. Aunque 
trabajan en varios caminos, por el 
momento aún no tienen decidido que 
ambientación tendrá. 



DRACONMANÍA 


En esta empresa ya están a punto de 
empezar la primera partida de Qttesí, 
juego mcdieval-fantástico por correo. 
Para todos aquellos que no lo conozcáis, 
os ofrecen la posibilidad de jugar un 
turno gratis. Para ello, sólo tenéis que 
escribir a Dragón manía, d Santa Ana 16, 
08950 Esplugues (Barcelona). 


LA FACTORÍA 



Estas navidades han aparecido el Manual 
del Narrador del Sabbat. que ofrece al Narra¬ 
dor de Vampiro más información sobre el 
Sabbat, así como la posibilidad de arbi¬ 
trar campañas con vampiros pertene¬ 
cientes a él, y Edad Oscura, del que le 
hablamos en nuestra sección A Primera 
Vista. De esta nueva línea, entroncada 
con la de Vampiro, nos anuncian las pan¬ 
tallas para febrero y en mayo el Libro de los 
Secretos del Narrador, una guía para el 
Narrador con las particularidades de esta 
nueva ambientación vampírica. 

Para enero nos anuncian El Telar del Dcsl i 
no, una aventura para Mago. Febrero será 
un mes más denso en novedades. Nos 
tienen preparados el Libro del Clan Torea¬ 
dor para Vampiro, Sendero del Lobo, que es 
una aventura pequeña para introducir a 
los jugadores en la línea de Hombre Lobo, 
y la pantalla de El Mago, que irá acom¬ 
pañada de El Saber Oculto, un libro de 80 
páginas con más datos del juego y nue¬ 
vos conjuros. 

Ya para marzo tienen planificado ofre¬ 
certe Mundo de Tinieblas, traducción de la 
segunda edición americana. Este suple¬ 
mento es una explicación genérica del 
mundo del sistema narrativo, y que habla 
de todos los países y ciudades que care¬ 
cen de un libro propio dentro de algunas 
de las líneas que componen la serie de 
juegos de Wbite WolJ. Para este mismo 
mes también nos anuncian o Umbra, que 
detalla el plano espiritual de los Hombres 
Lobo, o El Libro del Wyrtn, que nos descri¬ 
be a los adversarios de nuestros PJs de 
Hombre Lobo. Y para la línea de Mago, que 
tampoco se queda atrás, el Libro de las Capi¬ 
llas, lugares de encuentro de los magos 
dispersos por lodo el mundo. Y eso sin 
olvidar GHRPS, del que aparecerá 
CtbulbuPunk. 

Para abril nos anuncian Last Supper, de la 
línea de Vampiro, y que será el primer títu¬ 
lo de la división Black Dog (enfocada hacia 














un público más adulto) traducido al cas¬ 
tellano. Para antes del verano también 
tienen previsto ofrecerte Viajes en el Tem¬ 
po, de GURPS, así como otro de los regla¬ 
mentos básicos de la línea Storyteller, 
Changellinij o Wraitb. Respecto a este últi¬ 
mo, esperan saber tu opinión sobre como 
traducir su título al castellano (¿Wraith? 
¿Fantasma? ¿Espectro?...). Puedes escri¬ 
birles o contactar a través de su página en 
Internet. 


FARSA’S WAGON 

F.stc mes de enero te ofrecerán Bamacity 
Tales, una esperada colección de aventu¬ 
ras para Fanbunter. Para febrero nos anun¬ 
cian la pantalla de Invasores, que irá 
acompañada de un módulo. Respecto a 
Murphy's World, no dan un plazo para que 
vea la luz, pero sabed que siguen traba¬ 
jando duramente en él. 

Sus grandes proyectos para este año son 
un juego de cartas basado en Fanhunler, 
que debería ver la luz a finales de año, y 
algún juego de liguras, estilo Space Hulk. 
también ambientado en Fanhunler, para 
darle más vida a las figuras que han lan¬ 
zado al mercado. 


FOURNIER 

Para febrero nos anuncian que empeza¬ 
rán a distribuir la segunda edición de The 
X-Files, el JCC de Expediente X Esta 
segunda edición constará de 354 cartas. 
Varían entre 20 y 30 respecto a la prime¬ 
ra edición del juego. I.a que desaparecen 
de la primera son sustituidas por otras 
nuevas en esta segunda edición. 



JOC INTERNACIONAL 

Ya tienes a tu disposición Hechiceros de Pan 
Tantj, suplemento para Stormbringer del 
que te hablarnos en nuestra sección A 
Primera Vista Este mes aparecerá Espa¬ 
do Paralelo, una aventura de Star Wars. Y 
para Día de JOC nos anuncian una nove¬ 
dad largamente esperada: El ríe También 
para estas fechas podría aparecer Piel de 
Toro, suplemento para jugar a La Llamada 
de Ctbulbu en nuestro país, elaborado por 
Ricard Ibáñez. Y Volviendo a Star Wars, 
anunciaros que a lo largo de este año en 
JOC tienen previsto publicar los volú¬ 
menes que componen la campaña de 
Darkstrydcr. 

Por lo que hace referencia a las cartas, 
deciros que en la segunda quincena de 
enero aparecerá El Despertar de Clhulbu, 
segunda ampliación para Mytbos, el 
juego de rol basado en las obras de H.P. 
Lovecraft, mientras que en febrero apa¬ 
recerá la tercera y última de las amplia¬ 
ciones iniciales de este juego, Leyendas del 
Necronomicón. Ambas ampliaciones esta¬ 
ban anunciadas para los meses de 
noviembre y diciembre del año pasado, 
pero un error en el proceso de enso¬ 
brado de las mismas, producido en Carla 
Mundi, hizo que las cartas de las dos 
ampliaciones aparecieran revueltas en 
los sobres, con lo que hubo que repetir 
el proceso para que cada carta aparecie¬ 
ra en el sobre de la expansión a la que 
pertenece. 

Tras estas dos expansiones debería apa¬ 
recer Mytbos Standard, que son dos bara¬ 
jas de 52 cartas pensadas para la ini¬ 
ciación a Mytbos. Todas las cartas que 
componen las 2 barajas, así como 2 
fichas de personajes, son nuevas. De 
todas maneras, avisaros que todas las ba¬ 
rajas son iguales. Comprando el Mytbos 
Standard tienes todas las cartas que com¬ 
ponen la serie. 

Siguiendo con las cartas, para el primer 
trimestre de este año se espera El Ojo sin 
Parpado, siguiente ampliación de El Señor 
de los Anillos: La Tierra Media, y primera 
autojugable. En ella se puede empezar 
a jugar a bandos (es decir, uno de los 
jugadores puede asumir el papel de 
malo), cumpliendo las cartas de agente 
aparecidas en Servidores de la Oscuridad el 
papel de personajes del jugador del 
mal. 

Dejando las cartas de lado y pasando a 
los dados colcccionables, deciros que 
Dicemaster empezará a distribuirse este mes 
de enero. También estaba anunciado para 
el año pasado, pero en ICE se retrasaron 
con la producción y no aparecerá en el 
mercado hasta este mes en el que nos 
hallamos. 


estado de la afición 


I olor a tierra me invade 
l mientras la familiar oscuri- 
i dad me rodea. Siento en mis 
carnes la puesta del odiado sol y el 
ansia de sangre que me domina. 
Aparto la pesada lápida en un movi¬ 
miento repetido durante siglos y 
salgo de la lúgubre cripta al frío de la 
noche. ¿Qué me deparará el destino 
esta vez?, ¿Será un amargo vagabundo 
con ese horrible sabor a alcohol?, ¿Será 
un drogadicto con ese repugnante re¬ 
gusto a medicina?. Me pregunto ¿Dónde 
quedarán las personas sanas en este 
mundo nocturno?. 

Deambulo sin rumbo por la solitaria calle, 
ensimismado en pensamientos de otra 
época, otro siglo. ¿Vale la pena vivir eter¬ 
namente para esto?, ¿Este arrastrar sin sen¬ 
tido por la historia de los hombres?. Sin la 
gente que eran mi vida, muerta ya, olvidada 
por el mismo tiempo. Con esta soledad más 
allá de lo humanamente comprensible que me 
separa del resto del mundo. En verdad podría 
ser que esto fuera el infierno. 

Paseando sin destino, como siempre, paso de¬ 
lante del escaparate de una tienda. No es del 
todo una librería pero tiene libros y uno de ellos 
atrae mi atención. En su gótica portada luce el 
título Vampiro. Rompo el cristal para sacar el libro 
de su estante y empiezo a leer con interés, obse¬ 
sionado por las sugerentes ideas allí vertidas, ¿será 
verdad?, ¿Habrá otros como yo?. ¿Podré encontrar 
a mi gente de nuevo?. Personas de otra época, co¬ 
mo yo. ¿Podré pasar de monstruo solitario a miem¬ 
bro de una sociedad?. 

Con esta idea en mente mi deambular ha cobrado 
una nueva vida: encontrar esa sociedad en la sombra, 
unirme a ellos, ser uno más con los demás. Mientras 
tanto ahí veo a mi nueva víctima. Está sentado en el 
banco de un parque leyendo una revista. 

- Hola -le digo- ¿Qué lees? 

- Una revista de rol -me contesta- pero no me pregun¬ 
tes qué es, no lo entenderías. 

- Bueno, puedes probar -replico- tengo mucho, mucho 
tiempo.... 

Vampíricamente vuestra.... La Redacción 




KERYKION 

Ya tienes a tu disposición Lugares Míticos, 
una recopilación de 5 regios para Ars 
Matjica. Para marzo tienen previsto ofre¬ 
certe la aventura Legado Mortal, mientras 
que para junio o julio esperan tener listo 
el Grimará, un suplemento centrado única 
y exclusivamente en los hechizos. 


LUDOTECNIA 

Nos vuelven a llegar noticias de este sello 
editorial. Lo primero que nos comunican 
es que han disuclto sus lazos con Distri- 
matfm y a partir de ahora trabajarán en 
régimen de distribución propia Por lo que 
se refiere a sus publicaciones, nos envían 
El Libro Azul, un módulo para Rapnarok 
escrito por Carlos Monzón, en el que los 
PJs deberán viajar a Puerto Rico y acaba¬ 
rán enfrentados a la marina norteameri¬ 
cana, la fuerza aérea yanqui, el propio 
gobierno de los USA y... Bueno, lo mejor 
será que lo juguéis, Después de acabar con 
la remodelación de Mulantes en la Sombra, 
que ha dado lugar a la segunda edición de 
este juego, su gran novedad para el 97 es 
Time Oul, un nuevo juego de rol de 
ambientación Man,Ja que esperan presen¬ 
tar para Dia de JÜC, F.staremos atentos. 


NARRATIVA LÚDICA 



MARTÍNEZ ROCA 

Para este primer trimestre del año van a 
empezar la distribución de Visions, última 
expansión de Mtufic que en castellano lle¬ 
vará el nombre de Visiones, a la espera de 
noticias de la quinta edición de este juego 
de cartas. La presentación de Visions está 
prevista para el 11 de enero, mientras que 
su lanzamiento comercial será el 24. 


M+D 

Para este mes de enero tienen prevista la 
aparición de un título largamente espe¬ 
rado por los forofos de Far West, Apache, 
un suplemento centrado en el mundo de 
los indios y pensado para incorporar este 
tipo de personajes a tus campañas. 

Este mismo mes debería aparecer el nú¬ 
mero 6 de la revista Crónicas de Warzone, 
dedicada a este juego de figuras. El ante¬ 
rior número que había aparecido era el 
primero. Pero tranquilos, por que los 
números del 2 al 5 aparecerán juntos en 
Compendio de Warzone, también en enero, 
para ponernos al día respecto a la edición 
en ingles de esta revista. En marzo debe¬ 
ría estar listo el segundo Compendio, tam¬ 
bién con nuevas reglas y personalidades, 
así como el primer lomo de los Archivos, 
libros dedicados a detallar uno de los 
ejércitos o unidades presentes en Warzone. 
Este primer título estará dedicado a los 
Wolfbanes, mientras que el segundo, anun¬ 
ciado para abril o mayo, se centrará en el 
32 Batallón de Trincheras. 

Para Dia de JOC nos anuncian el juego de 
rol de esta ambientación, Mulant Cbroni- 
cles. La traducción se ha realizado sobre 
la segunda edición del reglamento, ten¬ 
drá una maquetación similar a Warzone, y 
más información de la ambientación que 
su homónima en inglés. Incluye una 
aventura introductoria También para Dia 
de JOC tienen previsto ofrecerte las Guías 
del Hechicero de Kttll, 2 tomos de 80 pági¬ 
nas a color que amplían el sistema de 
magia de este juego, te ofrecen nuevas 
escuelas de conjuros y te aumentan el 
número de arquetipos con magia. 

Por lo que respecta a Cyberpunk, para fe¬ 
brero anuncian la aparición de Máximum 
Metal, suplemento dedicado al equipo 
pesado, y que incluye un sistema de com¬ 
bate entre vehículos, así como un com¬ 
pleto catálogo de jeeps, tanques, dcspla- 
zadores... 


YGCDRASIL 

Siguen rastreando el mercado a la bús¬ 
queda de un juego interesante para tra¬ 
ducir. Por el momento, se dedican a cola¬ 
borar en roles en vivo y a organizarlos. 


ZINCO 

Empiezan el año publicando los títulos 
que se les habían quedado por publicar 


de la planificación del pasado año. Para 
febrero nos anunciaban La Jaula, un 
módulo de Planescape, mientras que para 
marzo debería ver la luz Los Planos del C aos, 
una caja para esta misma ambientación 
del AD&D. Este mismo mes debería apa¬ 
recer el Manual Táctico de Baltlelech, mien¬ 
tras que en abril está previsto que publi¬ 
quen Realidades Virtuales para Shadowrun. 
Por lo que respecta a sus planes para este 
año que empieza, su planificación de 
AD&D se centrará en los manuales gené¬ 
ricos, dejando de lado los títulos dedica¬ 
dos a las diferentes ambientaciones que 
componen el mundo del AD&D. Un ejem¬ 
plo de esta nueva línea es la aparición para 
mayo del Manual del Guardabosques. 



ARCHON GAMING 

Pata su juego de rol Noir, ambientado en 
el Cine Negro, te ofrecen Faces in the 
Crott’d (suplemento de personajes con más 
datos sobre ellos), Adventures in the Shadotos 
(7 aventuras listas para jugar) y la panta¬ 
lla del director de juego. 


AVALON HILL 

Cave Wars Gante es un juego de explora¬ 
ción, explotación y conquista en el 
mundo subterráneo de Ibido, con 5 nive¬ 
les de dificultad. Admite hasta 5 juga¬ 
dores. 


BIOHAZARD GAMES 

R lúe Planet es un juego de rol, enfocado 
hacia jugadores maduros, y que se centra 
en los problemas medioambientales. El 
1 0% de los beneficios obtenidos con este 
juego irán a parar a grupos que luchan 
por la conservación del medioambientc. 


BLACK DRAGON PRESS 

Para su juego Dratjonstorm nos anuncian la 
aparición de Kanchaka Campait/n, que 
incluye 180 nuevas cartas. 


CHAMELEON ECLECTIC 

Medellin Agen! Sourcebook es un suplemento 
para Aiillenium's End ambientado en la Gue¬ 
rra Civil de Colombia, y que incluye, 
además de información, 2 aventuras. 


CHAOSIUM 

Para este principio de año nos anuncian 
Dreamlands, primera expansión autojuga- 
ble de Mylbos, ambientada en las Tierras 
del Sueño. Las barajas se compondrán de 
60 cartas y los sobres de 13. 

Así mismo, nos anuncian DreamlandsStra- 
tegy Cuide, libro con detalles de todas las 
cartas que componen esta expansión y 
consejos para usarlas. 


CLASH OF ARMS 

Days of Glory es un wargame diseñado por 
Kevin Zucker ambientado en las campa¬ 
ñas Napoleónicas, más concretamente en 
Febrero de 1814. Es un juego operacio- 
nal de complejidad baja-media. 


DESTINATION 

Duncjeon Maker es un suplemento destina¬ 
do a elaborar aleatoriamente tus propios 
subterráneos, mediante tiradas de dados. 
Treasure Alosí Mapical y Fools and Tbeir 
Money son la primera y segunda entrega 
de la campaña medieval-fantástica Tino 
Sides of the Coin, que se compone de 4 par¬ 
tes. Para los amantes de las aventuras de 
ciencia-ficción, ofrecen Slcd and Circuitry 
y The Slars, Our Destination. 














el estado de la afielo 



DREAM POD 9 

Esta marca nos ofrece dos compendios de 
vehículos para su juego Heavy Gear, así 
como los correspondientes tomos con las 
hojas de registros para ambos. 



EVENT HORIZON 

HkatlFilm Festival t es el primer comple¬ 
mento para Hotie) KoniJ Aclion Tbealre, juego 
de rol ambientado en las películas de 
acción de Hong Kong. 


FASA 

Battle of C.oventry es un escenario para 
llaltlelecb que recrea uno de los más gran¬ 
des combates en la historia de los Mechs, 
directamente extraído de la última nove¬ 
la de Michacl Stackpole, Malidous hitcnt. 
Arcane Mysleries of Barsaive es un suple¬ 
mento con nuevos hechizos, talentos y 
objetos para Eartbdawn, mientras que 
Uridenvorld Sourcebook nos describe las acti¬ 
vidades de algunas organizaciones crimi¬ 
nales como la Mafia, el Yakuza o la Tría¬ 
da en el mundo de Sbadoivruit. 



FLEER 

DC OverPoiver es una expansión autojuga- 
ble para OverPoiver, juego de cartas de su- 


perhérocs antes centrado sólo en Maivel 
y que ahora se amplía al universo DC. .lus- 
tice Leae/uc es una expansión de 197 nue¬ 
vas cartas compatible tanto con Aiarvel 
como con DC. 


GREY GHOST PRESS 

Fudeje es un nuevo sistema para juegos de 
rol diseñado para másters experimenta¬ 
dos, lo suficientemente flexible como 
para adaptarlo a cualquier ambientación. 
Gatecrasber es el primer juego de rol que 
utiliza este sistema, y está ambientado en 
un mundo fantástico altamente tecnifica- 
do, con gran variedad de razas (humanos, 
elfos, doppelgangers, ogros...). 


HEARTBREAKER 

Baubaiis Tbe Power of Ilcriltujt es un suple¬ 
mento para Mutant (.'brómeles que nos des¬ 
cribe todo lo que necesitas saber para in¬ 
cluir personajes de esta corporación en 
tus partidas. 

Apocalypse es la quinta expansión para 
Doomtrooper. Se compone de unas 90 cartas 
y vendrá en sobres de 15 cartas cada una. 


ICE 

Operation Dry-Dock Sourcebook es una guía 
para Silent DeatbTbe Next Millemium que nos 
traslada once años atrás, a la caída del 
Imperio, para revisitar los navios de la 
época y ver como han ido evolucionando. 


IMPERIUM 

The Emperor's Arsenal es un suplemento para 
Traveller que describe el completo y terri¬ 
ble arsenal con que el Imperio mantiene 
sometidos a sus planetas. 


LAST UNICORN GAMES 

Esta marca está diseñando un juego de 
cartas sobre el bcstseller de la ciencia-fic¬ 
ción Dune. El juego estará ambientado 
antes del primer libro, y cada baraja esta¬ 
rá asociada a una de las Grandes Casas de 


Landsraad. Las condiciones de victoria 
del juego dependerán del escenario que 
los jugadores eligieron jugar al principio 
de la partida. Esperan tenerlo listo para 
abril de este año, y planean lanzar una 
expansión cada tres meses. El juego será 
distribuido por Fioe Rnu¡s Publishiiu ; Group. 


MAYFAIR 

Después de tres años de estar entre el 
montón de juegos muertos, en esta marca 
se han acordado de ChiII. Cbill Unknown 
Prooidence es un libro de 128 páginas que 
incluye material de consulta y aventuras 
sobre Nueva Inglaterra 


PAGAN PUBLISHING 

Delta Green Sourcebook es un suplemento 
para Ctbulbu íyyo. Incluye montones de 
agencias federales, desde la CIA y el FBI 
al Servicio de Correos y la Oficina de 
Apoyo a la Exportación, con fichas para 
crear investigadores de cada uno de estos 
organismos. Además incluye datos de los 
Mitos en los 90, y la historia, biología y 
objetivos de los Mi-Co. 


PALLADIUM 

Para este año 97 que acabamos de empe¬ 
zar tienen previsto llevar a cabo una cam¬ 
paña entre los más jóvenes para captar 
nuevos jugadores de rol. El punto fuerte 
de esta campaña será regalar ejemplares 
de su juego de rol The Mutant Cuija Tardes. 
Respecto a nuevos títulos, para este año 
nos anuncian una 2 edición mejorada y 
revisada de Heroes Unlimited, una nueva edi¬ 
ción de Ni aja Turtles RPG, y suplementos 
para RIFTS (entre ellos Lorie Star en enero, 
iVetp West en febrero y Spirit West en 
marzo), Nirjhlbane y Palladium Fantasy RPG. 


PEREGRINE 

Bob, Lord of Evil es un juego diseñado ini¬ 
cialmente para ser jugado en Aliapby's World 
(de hecho, está ambientado en una región 
de este mundo), que puede ser adaptado a 
cualquier juego de horror gótico. 


PHAGE PRESS 

Rebina es un suplemento que viene a 
ampliar el mundo de Amber, describiendo 
este reino submarino. Incluye nuevas cria¬ 
turas y nuevos poderes, así como aventu¬ 
ras y sugerencias de campañas. 


PINNACLE 

Sniitb and Robard's es un suplemento para 
Deadlands con información acerca de los 
científicos locos y sus locos y peligrosos 
inventos. 


R. TALSORIAN 

Invasión Terra es una campaña para MffclOli 
z, primero de la serie Mfltloit Wars, que 
describe la invasión extraterrestre de la 
Tierra y la guerra de independencia que 
la siguió. 



TSR 

TbcSea Demls es el segundo título de la co¬ 
lección Alonstrous Arcana, y dedica su aten¬ 
ción a los sahuagin, unas malvadas cria¬ 
turas submarinas que viven en una 
sociedad feudal. 

Birtbrígbt aumenta sus dominios con 
Hopunmark, mientras que Planescape ve 
aumentar su colección con Faces ofEviLThe 
Fiends Para Forr/ottcii Rcalms es Fourfrom 
C.ormyr, un conjunto de 4 aventuras para 
niveles 10 a 14 que transcurren en el 
reino de Cormyr, mientras que, dentro dé¬ 
la línea de Ravenloft, TSR nos anuncia para 
febrero Domains of Dread, una revisión de 






la ambientación y una adaptación de sus 
reglas. Un nuevo sistema para crear per¬ 
sonajes nativos de este mundo, el sistema 
de magia y chequeos de terror y pánico, 
son algunos de los cambios que nos ofre¬ 
ce este título. 

Tule o] tbe Comet es una caja que contiene 
un escenario para ambientar tus partidas 
de AD&D Odysscy, ambientación que 
mezcla brujería con espadas láser y otros 
elementos tecnológicos, mientras que 
Héroes of Defiance es un nuevo título de la 
colección Drayonlance.Fiftb Ayc. 


WEST END 

Para su juego Tules ¡rom ibe Crypl nos oiré 
cen The Cryplkeepm Camemonstrr Guille, con 
montones de nuevos personajes y locali¬ 
zaciones ideales para emplazar en ellas 
tus partidas. Indiana .Iones and ihe Sky Pira¬ 
les incluye material de referencia sobre 
esta ambientación y dos aventuras 
Para Star Wars, te ofrecen Instanls Adventu- 
res, recopilación de aventuras cortas listas 
para jugar. Operation El roo,í es una aventu¬ 
ra en la que los jugadores entran en con¬ 
tacto con un nido de piratas mientras se 
hallaban en una misión de sabotaje de 
objetivos imperiales en el sector Elrood. 


WHITE WOLF 

Para febrero nos anuncian un nuevo libro 
de tribu para Werewolf, el Baste! Tribe Book, 
una completa guía para crear hombres- 
gato, con todo lo que necesitas para crear 
uno de estos personajes así como infor¬ 
mación acerca de su sociedad y su histo¬ 
ria. Otro título anunciado de este juego 
es Nuivisha Breedbook, dedicado a los hom¬ 
bres-coyote, su sociedad, historia y cre¬ 
encias. 

Maye aumenta su colección con Dreamspe- 
akers Sourcebook, centrado en la magia de 
los shamanes y brujos nativos, mientras 
que Vampire crece con Clan book Ramios La 
línea de Cbangelliny, por su parte, sigue 
adelante con Isle of the Miybty, que detalla 
esta ambientación faérica en Gran Breta¬ 
ña, aunque también es útil para Maye, ya 
que también dedica bastante espacio a los 
magos. 


WIZARDS 

The Sabbal es la primera expansión 
autojugable para VampireiThe Elemal Struy- 


ylc. Permite a los jugadores crear barajas 
del Sabbal para enfrentarse a una baraja 
de la Camarilla, o mejorar tu mazo con 
cartas del Sabbat Además de introducir 
dos nuevos clanes (Lasombra y Tzimis- 
cc), incluye nuevas reglas para votacio¬ 
nes y combates entre vampiros de la 
Camarilla y el Sabbat. Se compone de 
más de 400 cartas que vienen presenta¬ 
das en sobres de 28 cartas cada uno. 
Visions será la siguiente expansión de 
Magic. Se trata de una colección de 160 
nuevas cartas jugable tanto con Magic 
como con la expansión autojugable Mira- 
yc. Cada sobre contiene 15 cartas. Por lo 
que hace referencia a la quinta edición de 
este juego, prevista inicialmente para 
marzo, contendrá cartas de la cuarta edi¬ 
ción, Ice Aye, Homelands, Fallen Empires, The 
Darle, Lcycnds y Arabian Nigbts. Se com¬ 
pondrá de unas 450 cartas, con 204 nue¬ 
vas ilustraciones. Se presentará en sobres 
de 15 y barajas de 60 cartas. Y si os hablá¬ 
bamos de lo que está por venir, ahora os 
hablaremos de lo que se va, ya que 
Wizarás ha anunciado que dejará de 
imprimir ( brómeles, ampliación que empe¬ 
zó a publicarse en julio de 1995. 



Master: Disciplino 
Pul rhis card on a vampiro.This vampiro 
lias ObtenobratíQO|rj íl the vampiro 


Capacity incroases by I: 
the vampire is one generatíon oidor. 
Cannot be played on a vampiro 
with superior ObtenebratiQi'i. ^ 



VALHALLA 


Acaba de llegar a nuestras manos el pri¬ 
mer número de este fanzine dedicado a 
los juegos de horror. Mucho ha pasado 
desde que salió el número 0, pero ha vali¬ 
do la pena la espera. En esta ocasión 
incluye módulos de La Llamada de Ctbulbu, 
Vampiro y Raynarok (segunda entrega de 
una campaña), una ayuda para Raynarok, 
así como tres relatos cortos. Su precio es 
de 195 pesetas, y los interesados en reci¬ 


birla podéis pedirla a Joaquín Frías Cor¬ 
tés, Valhalla, c/Valencia 11, 46.260 Albe- 
ric (Valencia). 


EANZiNM PARA JUEGOS DE HORROR 
VALHALLA AÑO 11 DIC 1996 N" 1 1195 Pml 



CAMPAÑA SAGNAROK 
"CREPÚSCULO" 

En la cripta 


MÓDULOS 
"PARTY N1GHT" 
Para Cthulhu 
"DRA. FRANKY N. 
FURTER" 

Para Vampiro 


RELATOS 

"...MÁS FUERTE QUE 
I,A ESPADA" 

"SÓLO UN SUEÑO" 


NUEVOS HECHIZOS 
PARA "RAGNAROK" 

2 o NIVEL MAGIA NEGRA! 


MR. ROL 


El número 2 de este magazine en disket- 
te contiene módulos de Star Wars, Stonn- 
brinyer, Warbammer, Aquelarre, Snperberoes lite 
y Atlanlis, ayudas de RimcQiicsl, A liihwlrs en 
la Sombra y Star Wars, además de un buen 
número de otros interesantes artículos. 
Los interesados en adquirirla tenéis que 
enviar 150 pesetas en sellos nuevos de 30 
pesetas a Magazine Mr. Rol, c/La Man¬ 
cha 7, 2" Izquierda, 33.210 Gijón. Su 
dirección electrónica es mister@net- 
com.es. 


DIA DE JOC 


La edición de este año de Día de JOC, que 
será los días II, 12 y 13 de abril, se desa¬ 
rrollará como es habitual en el espacio de 
Les Cotxeres de Sants, que pondrán a dis¬ 
posición de profesionales y aficionados 
3.000 metros cuadrados en los que jugar, 
comentar experiencias de partidas comu¬ 
nes o ver de cerca las últimas novedades 
del mundillo editorial. Las puertas se abri¬ 
rán al público el viernes 11 a las 6 de la 
tarde, y estarán abiertas ese mismo día 
hasta las 10 de la noche. El horario del 
sábado será de 10 de la mañana a 10 de 
la noche, y el del domingo de 10 de la 
mañana a 8 de la tarde. El precio de las 
entradas será de 600 pesetas (500 si se 



Club El Viento del Hellocubo está intere¬ 
sado en contactar con clubs de toda 
España para cualquier cosa. Se ofrecen 
para compartir módulos propios de 
Rolemaster ambientados en el mundo 
de Totkien, así como una ampliación 
del reglamento de este juego, intere¬ 
sados escribir a Enrique Vázquez 
Larrán, Avenida Muñoz de vargas 1. I o 
D, 21.006 Huelva. 

Estoy desesperado por conseguir un 
escenario creado por Alex de la iglesia 
y Joaquín Agreda llamado comedla 
infernal. No me importa que esté foto 
copiado, sea el original o esté en 
hindú, pero agradecerla mucho que 
alguien me pasase esta aventura de la 
Llamada de Cthulhu. si alguien no 
posee un ejemplar, pero puede indi¬ 
carme donde puedo encontrar uno, 
también se lo agradecería. Puedo 
intercambiar este modulo en fotoco¬ 
pias por otra aventura fotocoplada, 
Tatterdemalton Está en inglés, pero es 
una aventura que merece el esfuerzo 
de traducirla. Si esta oferta no le inte¬ 
resa, estoy dispuesto a pagar un pre¬ 
cio razonable.Por favor, telefonead a 
Eloi Nadal carrillo en el teléfono (93) 
219.04.28. 



vendo Manual del Jugador para AD&D 2 a 
edición (2.200), Pantalla del dm (500) y 
los señores de los Arboles (600); Para 
Vampiro, la pantalla (500) y Dlablerie en 
México (900); Para MERP, Las Ruinas 
Malditas de los Durtlendlnos (700). 
Todos los libros están en perfecto 
estado. Interesados ponerse en con¬ 
tacto con Antonio Francés, c/ corona 
de Aragón 34, 8 o c, 50.009 Zaragoza, 
teléfono (976) 56.61.34. 
vendo los siguientes juegos de rol en per¬ 
fecto estado: El Mundo de las sombras 
de Rolemaster (2.500 ptas), El Mago, 
Ayuda del istar (1.500), Oráculo (1.000). 
Sheriock Holmes JDR: Asesinato en el 
Club Dlógenes (500) y, para el mismo 
juego, El Heredero Desaparecido (500). 
También vendo Homenaje a Totkien 
(i .000). Un Espía en isengard <1.000) y El 
Abismo de Helm (i.OOO). ambos para El 
señor de los Anillos, Warhammer 40K 
(3.000), libro antiguo y que ya no está 
en venta, y que conservo en perfecto 
estado, interesados en algún juego 
contactar con Alfredo Alvarez Ortlz, c/ 
severo Ochoa 17, 2° D, 05.200 Arévalo 
(Avila), teléfono (920) 30.34.27. 

Cambio o vendo material de adsd. El Epí¬ 
tome de Campaña de Planescape 
(5.500), en perfecto estado y aún sin 
usar, el Desafío del Guerrero y Señores 
de los Arboles (500 cada uno), ambos 
en buen estado, Manual del Jugador 
por estrenar (3.000), Cu/a del Dungeon 
Master en buen estado (2,500). En caso 
de cambio, me interesaría cambiarlos 
por el siguiente material para Raven- 
loft: Vademécum de Campaña, Com¬ 
pendio de Monstruos, Fiesta de Coblins 
y When the Black Roses Bloom (módu¬ 
lo en inglés). Los interesados, pre¬ 
ferentemente de Barcelona o alrede¬ 
dores, que se pongan en contacto con 
Olaf Anguera Ruíz, c/ Badal loo, 08.014 
Barcelona, teléfono (93) 331.55.99. 
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compran anticipadamente) y 1.000 el de 
los abonos (850 si se compra por antici¬ 
pado). 

El objetivo de la organización es superar 
la cifra de 10.200 visitantes que registró 
la edición del pasado año, esperando lle¬ 
gar en esta ocasión a los 12.000 asis¬ 
tentes. Para conseguirlo, la oferta de 
Lritíic-3 mantiene básicamente las cons¬ 
tantes que han hecho que año tras año 
aumente el número de visitantes a Día de 
JOC. Es decir, torneos de los juegos de 
rol y cartas más jugados del mercado, así 
como partidas de demostración de las 
últimas novedades aparecidas o a punto 
de aparecer, un espacio de iniciación en 
el que los que aún no han descubierto 
nuestro hobby se vicien en nuestro pasa¬ 
tiempo, un lugar en el que los clubs dis¬ 
pongan de su espacio propio para orga¬ 
nizar sus actividades y contactar con 
otros clubs y aficionados de toda España, 
y stands para que las marcas comerciales 
puedan acercar sus productos a los afi¬ 
cionados que se acerquen a Día de JOC. Y 
todo ello sin olvidar las habituales mesas 
redondas y conferencias sobre temas de 
interés , exposiciones y un espacio para 
los wargamcros (que siguen estando ahí). 
Como cada año, la organización intenta¬ 
rá poner en marcha un servicio de reser¬ 
vas de hotel y albergue, así como un sis¬ 
tema de intercambio de clubs, con el fin 
de poder encontrar alojamiento para 
todos aquellos que vengan de lejos. Para 
pedir más información, enviar la solicitud 
para poder participar como club en Día 
de JOC o, simplemente, comprar vuestras 
entradas y abonos por anticipado, sólo 
tenéis que escribir a Día de JOC, d Dipu¬ 
tación 185, entresuelo 5 a , 08.01 1 Barce¬ 
lona. El número de telefono es el (93) 
45 1.42.1 1 y el de fax (93) 45 1.47.58. 


PRIMER CAMPEONATO 
DE EUROPA DE SATM 

Entre el 15 y el 17 de noviembre se cele¬ 
bró en Tournhout (Bélgica), muy cerca de 
los talleres de Carta Mundi, el primer cam¬ 
peonato europeo de El Señor de los Anillos. La 
Tierra Media, el popular juego de cartas 
coleccionares. Nuestro país estuvo 
representado por Marc Roca, ganador del 
Campeonato de España, y Mario Pei- 
Lun, el vencedor del torneo de Día de 
JOC, quienes consiguieron completar una 
brillante actuación frente a fenomenales 
jugadores de todo el mundo. Mario fue 
el subcampeón, siendo superado tan sólo 
en la final por el campeón, el sueco Johan 
Beraim. El tercero fue el también sueco 
Mattias Thórukuist, mientras que Marc 


Roca acabó la competición en quinto 
lugar. El campeón obtuvo como premio 
el anillo Narya. La siguiente cita será en 
febrero, en las Islas Británicas, donde se 
dirimirá quien será el portador del Anillo 
Único. 



Alario Pei-Lun (a la izquierda) y Marc Roen (a 
la derecha), junto a Coleman Charlton, creador 
de SATM 


XXIII CONCURSO 
DE MAQUETAS 
PLÁSTICOS SANTOS 

De nuevo se han entregado los premios 
de este prestigioso certamen de maque- 
tismo, que como de costumbre ha conta¬ 
do con una numerosa participación, y en 
el que se han podido ver obras de gran 
calidad, como "Puente Basculante” que ha 
conseguido el Premio AEME a la Mejor 
Obra del Concurso. Creada por Agustín 
Nistal a partir de amplia documentación 
sobre un puente de ferrocarril basculan¬ 
te, instalado sobre un canal, se trata de 
una maqueta a escala 1/87 con movi¬ 
miento, ya que el puente se puede subir 
y bajar eléctricamente. 



KHAZAD-DÜM 

Khazad-Düm, la Mina del Enano es una 
iniciativa de la Asociación Juvenil La 
Casa del Estranys. Pretende ser un punto 
de encuentro para los jugadores y aficio¬ 
nados al SATA'l. En este espacio se pre¬ 
tende enseñar a jugar a este juego de car¬ 
tas coleccionables, ayudar al jugador 
novato a preparar sus barajas y al exper¬ 
to a mejorarlas, y ofrecer a los coleccio¬ 
nistas un lugar en el que conseguir las car¬ 
tas que le faltan Si quieres participar, sólo 


tienes que ir a Etcétera, c/Font 43, Vila- 
íranca del Penedés (Barcelona), los vier¬ 
nes no festivos de 18.00 a 20.00 horas. 


2a NIT D'ÁNIMES EN 
L'ANNEX DE COLFERICHS 

El 31 de noviembre la ludoteca de Barce¬ 
lona L'Annex de Golferichs abría sus 
puertas para los amantes de los juegos de 
terror en cualquier formato. La entrada 
ya impresionaba, porque el patio exterior 
había sido convertido en un cementerio, 
y la puerta principal en un templo miste¬ 
rioso. En recepción te podías hacer una 
foto en un fotomatón que no hacía pre¬ 
cisamente fotos sino dar sustos. Todo el 
local estaba decorado con motivos tene¬ 
brosos: murciélagos, lápidas, etc. Incluso 
había un asesino rondando y dando sus¬ 
tos al personal. 

Se organizaron muchas actividades. Apar¬ 
te de las consabidas partidas de juegos de 
rol de terror (Ragua rok, La Llamada de Ctbul- 
hu, Vampiro), hubo partidas ambientadas 
de Ars Aluijiai y rol en vivo de Vampiro. Los 
alumnos de una escuela de maquillaje se 
apresuraban a transformar en monstruo a 
todo aquel que era lo suficiente incauto 
para dejarse atrapar. También había gente 
jugando a cartas, como ya suele ser común 
en cualquier evento relacionado con los 
juegos de rol. Aunque algunos estaban 
más ambientados que otros ya que juga¬ 
ban a Vampire: TES. Por supuesto tampo¬ 
co podía faltar el juego de mesa terrorífi¬ 
co con vídeo, Atmosfear. 


24 HORAS DE ROL EN 
L’ANNEX DE COLFERICHS 

De las 9h. del sábado 23 de noviembre a 
las 9h. del domingo 24 se dieron cita en 
L'Annex de Golferichs, ludoteca de Bar¬ 
celona, los roleros de más resistencia con 
el objetivo de estar 24 horas seguidas 
jugando a rol. Los más madrugadores 
estuvieron al pie del cañón desde las 
nueve. Por la tarde y por la mañana se 
organizaron partidas abiertas de Storm- 
bringer, Ars Magica, El Señor de ¡os Anillos, DC 
Héroes, Fanhunter, etc. Muchos de los juga¬ 
dores de las partidas de la mañana y la 
tarde fueron niños y jóvenes que se acer¬ 
caban por primera vez al mundo del rol. 
Entre partida y partida se podía ver como 
algunos grupos descansaban de tanta 
interpretación jugando unas relajantes 
partidas a Magic, Mythos, Superdeckl (incre¬ 
íble, pero cierto) y Oh the Edge. 


Ya por la noche se jugó una partida 
ambientada de Aquelarre y siguieron las 
partidas abiertas. Se empezaron a notar 
los efectos del sueño, pero varios grupos 
de irreductibles roleros permanecían des¬ 
piertos jugando a Mago, AD&D, Vampiro c 
Invasores. 

Cuando empezó a amanecer se obsequió 
a los asistentes con un desayuno con¬ 
sistente en chocolate caliente y galletas 
que fue muy agradecido por los somno- 
lientos (y hambrientos) roleros. 



RITOS ARCANOS 

Club de rol de Salamanca que ha absor- 
vido al club Discípulos de Lovecraft. Dis¬ 
ponen de local propio, aunque no es 
demasiado espacioso. Les interesa man¬ 
tener contacto con otros clubs, especial¬ 
mente con los que estén creando algún 
juego de rol propio. Su dirección es Ritos 
Arcanos, c/Guatemala 1-3, 4“ A, 37.ÜÜ3 
Salamanca. 



LA CINTURA DE MELIAN 

Este es un grupo de 6 jugadores de 
Durango (Vizcaya), de entre 17 y 18 
años, amantes del rol, las cartas y el buen 
cine, que no dispone de local propio, 
pero que se las apaña asaltando tranqui¬ 
los hogares u ocupando locales munici¬ 
pales cuando les dejan. Interesados en 
conocerlos, escribiráJon Aycstarán, Txi- 
bitena Auzunea 16, 7 o D ; 48.200 Duran¬ 
go (Vizcaya). 
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A PRIMERA VISTA 


En esta ocasión empezaremos 
haciendo boca con Vampiro: 
Edad oscura, un interesante 
suplemento autojugable 
de Vampiro. Seguiremos 
con Hechiceros de Pan Tang, 
suplemento para que los seguidores 
de Stormbringer vayan haciendo 
boca hasta la inminente aparición 
de Elric en castellano, y con Clavis 
Inferna, primera entrega de una 
campaña de Kult dividida en tres 
entregas. Y para acabar, 
nos acercaremos al juego de cartas 
de la sensación televisiva 
de este pasado año, 
Expediente X. Por el momento sólo 
está en inglés, aunque si la cosa 
va bien (es decir, las ventas, 
como siempre) es posible que sea 
traducido al castellano 

por la Redacción 



Vampiro.- Edad Oscura 


/? 

ste juego que nos ofrece en cas- 
tellano LaFactoría fue editado hace 
un año por la editorial americana 
White Wolj basado en el ya clásico 
Vampiro: La Mascarada. En él se da una 
nueva vuelta de tuerca sobre el tema de los 
no-muertos situándolos esta vez en un entorno 
radicalmente diferente al de su juego hermano, 
la Edad Media. 

El ambiente gótico-punk, uno de los aspectos 
más logrados del primer juego, desaparece aquí 
para convertirse puramente en gótico. La noche 
parece ser aún más profunda en las oscuras y 
lóbregas aldeas y ciudades de la vieja Europa, 
en lás cuáles los vástagos, libres de las tradi¬ 
ciones que la aún no creada Camarilla les 
impondrá con el paso de los siglos, se enzarzan 
en una cruel espiral de intriga y traición sem¬ 
brando las semillas de lo que será el mundo 
vampírico en la actualidad. Los Capadocios 
sellarán su destino al abrazar a una antigua 
cabala de nigromantes en Venecia llamados 
Giovanni, mientras ios usurpadores hijos de 
Tremere libran una guerra sin cuartel contra los 
Dragones del Este, los Tzimisce, que a su vez 
son ayudados por los Nosferatu y Gangrel en 
la lucha. Mientras, tras la fachada de la Recon¬ 
quista, los Lasombra y Ventruc pugnan por 
obtener una ventaja decisiva que les permita 
reclamar los despojos de la victoria, no sin 
temer cada noche los mortíferos ataques de los 
temidos Assamitas. Los Brujah, a su vez, llevan 
a cabo las revueltas que desembocarán en el 
nacimiento del Sabbat. Por supuesto, olvidar a 
la Inquisición podría tener funestas conse¬ 
cuencias para cualquier cainita. 

Uno de las grandes bazas del juego es permitir 
adquirir cierta perspectiva histórica del mundo 
de los vástagos tanto a los jugadores como al 
narrador, pudiéndose arbitrar campañas cuyo 
comienzo tenga lugar en La Edad Oscura y fina¬ 
licen en la época actual, consiguiéndose así una 
riqueza en las experiencias y vivencias de los 
personajes en diferentes épocas muy fiel al mito 
vámpirico. Como bonus incluye de serie, todas 
las disciplinas (incluida Daimoinon ) y los Cla¬ 
nes en el libro básico. Completan el juego una 
descripción de la Edad Media -breve pero sufi¬ 
ciente— y la inclusión de Sendas de comporta¬ 
miento vagamente similares a las Sendas de Ilu¬ 
minación del Sabbat. Por supuesto, hay mucho 
más, pero tratar detalladamente sobre todo ello 


exige un comentario más profundo. Esto es sim¬ 
plemente para poneros los dientes largos -lite¬ 
ralmente-, Sin duda, es una excelente elección 
para narradores y jugadores experimentados con 
el sistema narrativo. 


Hechiceros de Pan Tang 

Aparece el que probablemente será el último de 
los suplementos de Stormhringer publicados en 
castellano por JOC Internacional, y no por que se 
vaya a abandonar a los fieles jugadores afinca¬ 
dos en los Reinos Jóvenes de Michael Moor- 
cock, si no porque el 97 nos traerá la versión 
remozada y actualizada del juego, Elric, abrién¬ 
dose la veda a la nueva serie de suplementos. 
Entrando al tema, Hechiceros de Pan Tang es 
imprescindible para el Director de Juego per¬ 
verso. Si los Reinos Jóvenes son el máximo 
exponento del lado oscuro de la fantasía heroi¬ 
ca, los pantangianos son los que cargan con 
buena parte de la culpa. Estando Melniboné 
dormida o en llamas (según ambientes tus cam¬ 
pañas antes o después de la caída de la Ciudad 
de Ensueño), los nuevos vástagos del Caos son 
los mabden, habitantes de la Isla Demonio, 
gobernados por el Teócrata que dirige la Igle¬ 
sia del Caos tan peligrosamente activa y diná¬ 
mica en los Reinos Jóvenes. De las 125 páginas 
del libro, encuadernado en tapa dura como 
todos los de la serie, las primeras sesenta se 
dedican a desgranar todos los entresijos de Pan 
Tang y sus habitantes, mientras que las restan¬ 
tes nos brindan cinco interesantes módulos, de- 
corto a largo. 

En la parte descriptiva destaca la ciudad de 
Hwamgaarl, con lugares turísticos de interés 
como la Universidad de la Perversión Lúcida o 
el Vergel del Sufrimiento, una sección especí¬ 
ficamente dedicada a la generación de perso¬ 
najes pantangianos (triste el papel que le toca 
a las mujeres en esta rígida sociedad de hechi¬ 
ceros-piratas), la descripción de los Ocho Cul¬ 
tos de la Iglesia del Caos (con mención final a 
la Herejía de Eequor, la única salida que les 
queda a las antes mencionadas) y una extensa 
sección de datos con cientos de habitantes de 
la isla, humanos, animales o demoníacos. Los 
esclavos y (sic) las mujeres también salen, pero 
no me atrevo a clasificarlos en ninguna de las 
tres categorías visto el trato que reciben. Esta 
edición borra de un plumazo un capítulo de la 
original dedicado a la invocación de demonios. 
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De hecho, éste fue el primer suplemento que 
Cbaosium publicó tras su cuarta edición de las 
reglas, por lo que se facilitaba aquí todo lo refe¬ 
rente a magia (valor de caos, lista de poderes 
demoníacos, etc.) para que los jugadores vete¬ 
ranos no debieran comprar de nuevo el libro 
base. Como en el libro en castellano ya salió, 
pues eso. 

Por si no ha quedado claro con lo dicho hasta 
ahora, Pan Tang es un lugar muy poco reco¬ 
mendable para quien no es pantangiano o agen¬ 
te del Caos. El primero de los módulos, Contem¬ 
pla Hwamtjaarl y muere es bastante autoexpl ¡cativo. 
El más corto de los cinco, es una buena intro¬ 
ducción para que tus PJs sepan donde se meten. 
El segundo, Esclavos de la Isla demonio, del servicio 
doméstico a la arena de gladiadores, es lo más 
probable que les pase si visitan la isla ... o si 
navegan cerca de ella. Resulta además el como¬ 
dín ideal para los DJ que arbitren la campaña 
larga El Octógono del Caos, en uno de cuyos epi¬ 
sodios los PJs pueden ser "pescados" por una 
galera pantangiana. En el tercero, Caos exultan¬ 
te, se llega a Pan Tang por la puerta de atrás: a 
través de un deleznable plano del Caos. Bas¬ 
tante lineal y para estómagos fuertes, pero va a 
satisfacer a quien busque emociones subiditas 
de tono. Sigue El cfue ríe, módulo de investiga¬ 
ción que nos permite una visita más'calmada a 
la capital y sus alrededores para dar con un 
desenlace sorprendente. Bajo el Volcán es una 
apoteosis final a lo grande, que nos lleva hasta 
el corazón de la Isla Demonio. 

Como no, Julio Das Pastoras vuelve a estar a 
cargo de portada c ilustraciones interiores. 



Soberbias en conjunto, como en él es cos¬ 
tumbre, pero una especial recomendación.- la 
foto de familia de los sacerdotes de los distin¬ 
tos cultos del Caos (páginas 24 y 25). Sin des¬ 
perdicio. 

Clavis inferna, primera semana 

A4+D nos sorprende con la publicación de una 
ambiciosa campaña para el juego de rol Kult 
dividida en tres partes. Cada uno de los tres 
libros describe los sucesos de una semana en 
tiempo de juego, siendo la duración total de la 
campaña de tres semanas. En Clavis Inferna, pri¬ 
mera semana, el único disponible por ahora, se ini¬ 
cia la campaña. Los personajes son investiga¬ 
dores de una agencia de seguros enviados a 
Berlín a esclarecer la muerte del director del 
Departamento de Arqueología del Louvre. Esto 
es sólo el principio, una simple excusa para 
envolverá los personajes en una compleja trama 
en la que lo que en un principio parecía una sim¬ 
ple investigación rutinaria acabará siendo algo 
mucho más... bueno, ya sabéis lo que suele pasar 
en las partidas de Kult. 

Clavis Inferna es una excelente campaña aunque 
difícil de arbitrar por su extensión y la densidad 
de su texto. Pero esto no es lo mejor, ya que ha 
sido realizada por autores españoles. En efecto, 
no es la traducción de un suplemento extranje¬ 
ro. Sin embargo será traducida y publicada en 
Estados Unidos. Quedamos a la espera de la 
segunda y tercera parte. 

The x-Files CGC 

Mientras los fans de Expediente-X (y en la re¬ 
dacción de LIDER hay más de uno) esperamos 
a que Tele 5 deje de repetir episodios y nos ofrez¬ 
ca la nueva tanda perteneciente a la cuarta tem¬ 
porada, ha aparecido en el mercado su adapta¬ 
ción al soporte de juego de cartas 
coleccionables. La primera impresión que da el 
juego es la de haber sido realizado con mucho 
cuidado, profesionalidad y cariño. Cosa sor¬ 
prendente si tenemos en cuenta que ha sido 
desarrollado por dos compañías absolutamente 
desconocidas y de nombres ciertamente impro¬ 
nunciables: USPC Carnes y NXT. La calidad grá¬ 
fica de las cartas es magnífica: las fotografías ele¬ 
gidas para ilustrarlas están bien seleccionadas, 
y el diseño de las cartas, que simulan ser ex¬ 
pedientes, es muy original, confiriendo un 
aspecto propio al juego que lo diferencia de los 
demás. La pega es que la calidad del cartón de 
las cartas deja un poco que desear ya que los 


bordes se descantillan enseguida y su tacto no 
es muy agradable. 

Lo que más sorprende al abrir la baraja de ini¬ 
ciación es encontrarse con dos libros de reglas 
separados con todas sus páginas a color, bien 
redactados y con abundantes y aclaradores 
ejemplos. El primero son las reglas básicas y el 
segundo las avanzadas. Más o menos viene a ser 
algo similar a SATM y las reglas básicas y están¬ 
dar: las reglas básicas permiten introducirse sin 
mucho esfuerzo y jugar unas cuantas partidas, 
pero cuando realmente se le saca el jugo es 
cuando se utilizan las reglas avanzadas (aunque 
en The X-Files CCG las reglas básicas lo son de 
hecho y no sólo de nombre). 

La dinámica del juego viene a ser una mezcla 
entre SATM (porque hay que ir a lugares a hacer 
acciones concretas), y de Star Trek (porque una 
vez en el lugar hay que cumplir ciertos requisi¬ 
tos) Al principio de la partida cada jugador 
debe elegir y esconder una carta de expedien- 
te-X, cada una de las cuales está definida por 
cuatro características variables (afiliación, moti¬ 
vo, método y resultado). El primer jugador que 
consiga averiguar qué carta ha escondido su 
oponente será el ganador. Para hacer esto cada 
jugador dispone de un grupo de investigadores 
del FBI. Estos investigadores deberán hacer 
honor a su nombre e investigar. Para ello se des¬ 
plazarán a lugares, en los que si cumplen el 
requisito indicado (normalmente que la suma 
total de sus puntuaciones en una habilidad con¬ 
creta iguale o supere cierto valor) darán al juga¬ 
dor la posibilidad de hacer una pregunta a su 
oponente sobre la carta de expediente-x. Las 
preguntas se deben formular de tal forma que 
se puedan responder con un sí o un no, y sólo 
pueden tratar de las características de las cartas. 
Así pues una pregunta tipo sería ¿el resultado 
fue locura? Acompañando a la baraja viene una 
hoja en la que se listan todas las cartas de expe- 
dicnte-x junto con sus características. El juga¬ 
dor irá haciendo sus anotaciones y mediante el 
proceso de eliminación y deducción acabará lle¬ 
gando a desvelar la carta secreta de su oponen¬ 
te (¿qué dices? ¿que te recuerda al Quedo? oye, 
pues no me había fijado). Por supuesto cuando 
se investiga un lugar el oponente puede jugar 
adversarios para dificultar la labor, hay cartas de 
equipo que dan beneficios especiales a los 
investigadores, cartas utilizables en combate, 
sucesos, etc. En lo que respecta a la forma de 
jugar las cartas han buscado un sistema original: 
cada carta tiene activadores y claves. Para poder 
jugarla (aparte de pagar su coste de las reservas 
de puntos) los activadores de la carta deben 
coincidir de alguna manera con las claves de la 
carta a la que afectarán. 






La afición no faltó a la cita en el Born de Barcelona. 


LAS GEN CON: ICE AGE 


No es muy normal hablar 
del tiempo cuando se está haciendo 
la crónica de unas jornadas, 
pero hay que reconocer 
que en el caso de las Gen con'96 
el invierno fue uno 
de los protagonistas. 
Menos mal que unos y otros 
caldearon el ambiente 
a base de partidas 


por la Redacción 


ala suerte tuvo la organización con 
el (in de semana del 15 al 17 de 
K Noviembre. Llovía duramente 
UbA sobre el mercado del Born de 
Barcelona, y para qué negar¬ 
lo, hacía un frío que pelaba. 
La meteorología deslució su apuesta de este año 
por dar un espacio más grande a los aficiona¬ 
dos. La sala Marqués de Comillas de las Dras- 
sanes, sede de las anteriores ediciones, se había 
quedado pequeña para acoger a todos los stands 
y lo que es mucho más importante, para que 
todo el mundo pudiera jugar sin estrecheces y 
sin que determinados sectores de la afición (esto 
es, las cartas) se comieran las mesas disponibles. 
Por desgracia, un aire helado cruzaba el Born y 
las goteras amenazaron algún que otro stand. 
Las Gen Con tuvieron un cierto parecido con el 
Doctor Music Festival en Escalarre este verano. 
Para empezar, los lavabos eran exactamente los 


|k 


mismos, con lo que algunos revivimos las duras 
escenitas de evacuar a oscuras. El frío nocturno 
era similar. Pero si algo quedó claro en las Gen 
Con'96 es la lección que unos y otros deberían 
extraer: que la fuerza de unas jornadas es la afi¬ 
ción que a ellas asiste, pues pese a todos los 
inconvenientes y al más o menos tibio progra¬ 
ma de actos, la gente jugó tanto o más que 
nunca, pues había bastantes ganas. Entre los 
carteles que anunciaban un torneo de patinaje 
o señalaban íce Age como el juego más practi¬ 
cado durante las jornadas, la peña se lo tomó 
con buen humor y una cierta dosis de estoi- 


Correo versus vida 

Una de las cosas más destacadas de las Gen Con 
fue la sorprendente ausencia de un número 



estado de la afición 


CONFERENCIAS Y DERIVADOS EN GEN CON'96 


El programa de actividades de las Cen Con‘96 era muy atractivo a 
primera vista. Una buena cantidad de conferencias, mesas redondas 
y presentaciones de juegos estaban programadas en la sala de con¬ 
ferencias. El primer problema estaba en encontrar dicha sala, por¬ 
que aunque no era precisamente pequeña estaba bastante escondi¬ 
da. El segundo problema fue que debido a la ausencia de megafonía 
en el local no había forma de anunciar al público los eventos a cele¬ 
brar. Muchas de las conferencias a realizar fueron suspendidas debi¬ 
do a que, o no se presentaba nadie, o la cantidad era tan irrisoria 
que no valía la pena hacerla. 

En vista del éxito la organización decidió optar por un sistema alter¬ 
nativo. La sala de conferencias sí que disponía de megafonía, un 
equipo portátil pero perfectamente válido. La estrategia adoptada 
fue usar la megafonía, subiendo el volumen, para que la gente cer¬ 
cana a la sala se enterase y se animara a asistir. Resultaba de los más 
chocante oír voces procedentes de detrás de los stands que te decí¬ 
an que en breves momentos se celebraría una conferencia en una 
sala que aún no habíamos logrado encontrar (bueno, nosotros sí, 
pero mucha gente, y esto es completamente verídico, no lo supo 
hasta que no se le indicó). 

La primera presentación con una asistencia respetable de público 
fue la del juego de cartas coleccionables X-Files a cargo de Juan Car¬ 
los Poujade de Distrimagen/La Factoría. En ella se habló del plan de 
comercialización en España y Europa y se describió brevemente el 
funcionamiento del juego. 

A ésta siguió la presentación de invasores. Xavi Garriga y Chemapa- 
mundi de Farsa's Wagón más que hablar del juego explicaron chistes, 
y todos los presentes nos lo pasamos muy bien, sobre todo cuando, 
al final, se nos invitó a todos a un vaso de moscatel, tal y como habí¬ 
an prometido anteriormente. ¡Ah!, por cierto: en la lista de vehícu¬ 
los de invasores no sale el Ford Fiesta Pachá. 

La siguiente, y última del sábado, fue la rueda de presentación del 
plan editorial de La Factoría y M+D para el año 1997. De la primera 


habló su director, Juan Carlos Poujade, y de la segunda Oscar Díaz. 

Se habló de la línea de El mundo de Tinieblas, de los problemas que 
tiene la línea de CURPS debido a las manías perfeccionistas de Steve 
Jackson (principalmente su insistencia en revisar una y otra vez la 
edición y las ilustraciones), y de las revistas. Se dijo que la desapare¬ 
cida Dosdediez quizá volvería en un futuro, mientras que su herma¬ 
na pequeña urza gozaba de muy buena salud y se está estudiando 
incluir en ella algunas páginas dedicadas al rol, así como reconvertir¬ 
la aumentando las páginas y poniendo la mitad a color. Ya en el 
turno de M+D, Oscar Díaz explicó los motivos que les habían llevado 
a unirse a La Factoría como sello editorial independiente. Sobre 
novedades, aparte de suplementos para Kult y Cyberpunk, se prevé 
la publicación de Apache para Far West, y de la segunda edición de 
Mutant Chronicles, juego de rol padre del juego de cartas Doomtro- 
per y del reglamento de miniaturas Warzone. También manifestó el 
interés de M+D en publicar Mekton Z, un juego de rol de R. Talsorian 
(los mismos de Cyberpunk ) cuya ambientación está inspirada en las 
series japonesas de robots gigantes, que fue comentado en la sec¬ 
ción A Primera Vista del LIDER 49. 

Al día siguiente, domingo, hubo una presentación de Timelords, una 
agencia de viajes que organiza roles en vivo y de la publicamos un 
artículo en LIDER 55. Las demás conferencias tenemos serias dudas 
que se celebraran, porque no oímos las misteriosas voces desde 
detrás de los stands que nos habían llamado el sábado. 

La conclusión a la que se puede llegar es que nunca apreciamos lo 
que tenemos hasta que lo perdemos. La sala de conferencias de las 
anteriores Cen Con era excelente, y no un recinto improvisado y con 
goteras, en la que hacía tanto frío (y como había que estar sentado 
más todavía) que un servidor de ustedes practicó el difícil arte de 
tomar notas con los guantes puestos. De todas formas, aunque la 
valoración global es positiva, se confirma lo que ya viene sucedien¬ 
do desde hace muchos años: la gente prefiere jugara escuchar 
monsergas. Aunque eso no quita que sean interesantes. 


espectacular de roles en vivo. Si en el anterior 
Din de Joc augurábamos que este era un fenó¬ 
meno que crecía, en las Gen Con no se vieron 
las habituales escenas de vampirillos pasados 
por agua y sólo el medieval fantástico que 
organizó la gente de Yggdrassil tuvo un cierto 
revuelo, entre otras cosas porque las armas 
impresionan de verdad. Sabemos que también 
hubo un rol en vivo de WerewolJ, pero sus asis¬ 
tentes debieron ser muy, pero que muy 
moderados. 

En cambio, parecía que en las Gen Con todo el 
mundo jugara a rol por Correo. De todos los 
tipos y temáticas, nos consta que se presentó 
Quesí, un juego medieval fantástico que ya se 
lleva haciendo hace mucho tiempo en Inglate¬ 
rra y en el que puedes llevar un grupo de aven¬ 
tureros al uso. Nos consta que también se pre¬ 
sentó un juego temático ambientado en el 
universo artúrico. Si a alguien le llegó más infor¬ 
mación, que nos la mande por favor a la direc¬ 
ción habitual. También se presentó Cbinatown, 
el juego de rol por correo en un mundo similar 
al de los mangas y las pelis de acción. Y por últi¬ 
mo, se produjo la esperada cena de los jugado¬ 


res de Villa y Corle II, en la que se hicieron alian¬ 
zas, se cerraron negocios y se hicieron brindis 
a favor y en contra de la salud del Conde de 
Villamediana. Jordi Gimeno, el árbitro, decidió 
que las acciones de la cena, que se hizo el sába¬ 
do por la noche, fueran valederas para el juego, 
tras sufrir la presión de un buen número de juga¬ 
dores que ya se veían teniendo que justificar en 
el turno todas las conspiraciones que tan fá¬ 
cilmente se habían pactado. Tanto a Villa y Corte 
II como a Cbinatown les dedicaremos más ade¬ 
lante un Correo del Zar. 

X-manía 

Otro de los verdaderos fenómenos del salón fue 
la fiebre por todo aquello que oliera a Expe¬ 
diente X. Uno de los platos fuertes en cuanto a 
cartas fue la presentación del juego basado en 
la popular serie de televisión. Expediente X es un 
juego de cartas un tanto extraño, porque basa 
una parte de su funcionamiento en la capacidad 
de los jugadores de deducir e interpretar la psi¬ 
cología del contrario, lo que lo acerca bastan¬ 


te el Cluedo (!). En sus reglas básicas es un juego 
extremadamente sencillo que es perfecto para 
iniciarse en las cartas. 

Junto con las cartas de Expediente X, otro de 
los estrenos previstos en cartelera fue Invasores, 
del que ya te hablábamos en el número ante¬ 
rior. Recordemos que Invasores es un juego publi¬ 
cado por Farsas Wagón en un universo muy simi¬ 
lar al de Expediente X. 

Otras novedades 

La Factoría de Ideas (quién explicó en rueda de 
prensa pública con luz y taquígrafos su aso¬ 
ciación con M + D) presentó El Mago, tercer 
juego de la serie Storyteller/World of Darkness de 
While Wolj, que suponemos que tendrá el 
mismo éxito que los anteriores, aunque quizás 
sea, junto con Cbangeling , uno de los menos 
conocidos por el público nacional. JOC Inter¬ 
nacional presentó La Comarca, un suplemento 
para El Señor de los Anillos de 270 páginas con 
toda la información acerca de la tierra de los 
hobbits. 



el estado de la aficio 



Cartas, cartas 

Este año, los aficionados a las cartas tuvieron su 
espacio muy delimitado y acotado para que no 
se produjeran los problemas de espacio de años 
anteriores. La afición se polarizó entorno a 
Macjic y El Señor de Los Anillos, que estrenaban 
expansiones. De este último juego se presentó 
la última expansión, Servidores de la Oscuridad, que 
atrajo la atención de un buen número de afi¬ 
cionados hacia el stand de JOC Internacional. 
Para que los jugadores conocieran más a fondo 
esta ampliación se celebró un torneo muy com¬ 
petido. La marca aprovechó para dar a conocer 
el otro juego de cartas que publica en castella¬ 
no, Mythos, que también gozó de una excelen¬ 
te acogida entre los aficionados. Los pocos 
resultados de los otros juegos hicieron que algu¬ 
nas lenguas viperinas auguraran que la fiebre de 
las cartas esté empezando a pasar, aunque pro¬ 
bablemente sólo se trate de que se ha entrado 
en una nueva etapa. En cualquier caso, los tor¬ 
neos de cartas (al igual que los de rol) tuvieron 
una altísima participación, aunque hubo quien 
tuvo que jugar con guantes por culpa del frío. 
Estuvo uno de los dibujantes de Magic, que tam¬ 
bién ilustra On the Edije (un juego que aúna al 
sector más rebelde y hardeore de la afición a las 
cartas). 


Rarezas y lindezas 

Ay, esa megafonía cachumba...realmente, hay 
que decir que la organización procuró hacer 
lo posible para que todo funcionara, pero no 
contaban con mandar sus barcos a luchar con¬ 
tra los elementos. Hay dos cosas que suceden 
en todas las jornadas que se celebran en este 
país y que nadie entiende. A) I.a arquetípica 
mesa redonda sobre temas antropológico-cul- 
turales, que este año no sabemos si tuvo lugar 
(si llegó a anunciarse nadie se dio por entera¬ 
do) y B) las muestras de folklore tradicional 
(este año un "hall de diables") que animan el 
cotarro aunque en realidad no tengan nada que 
ver. 

Otro aspecto, quizás mucho más preocupante 
fue la aparente muerte del wargame. ¿Qué ha 
pasado? ¿Siguen habiendo estrategas en nues¬ 
tro país? ¿Y si es así, de donde nace su divorcio 
del resto de la afición? ¿Hay alguien ahí? 

Junto con esto, hubo los habituales stands de 
despistados (en este caso el periódico Avui, el 
Ayuntamiento de Barcelona y una empresa de 
juegos de ordenador). Alguno de estos stands 
fue abandonado por aquellos que lo llevaban a 
mitad de las jornadas... 


Se produjo un acusado descenso en la tasa de 
freaks de las Gen Con. Algunas hipótesis indican 
que los freaks no se aventuran en aquellos luga¬ 
res donde la caspa pueda confundirse con la 
nieve...en cualquier caso parece que va murien¬ 
do el prototipo de jugador rarillo característi¬ 
co y presente en jornadas anteriores. Lo que 
llega a hacer acercarse al año 2000. 

Un punto muy de agradecer fue la discreta pre¬ 


sencia de la gente de TSR en comparación con 
la de otros años. Gracias a Dios ya no se vieron 
los famosos Hombres de Rojo que en otras oca¬ 
siones tanto traumatizaron al personal. Se supo¬ 
ne que en este país ya sabernos andar por el 
mundo, y por fin se dieron cuenta los yanquis. 
Sea como sea, el gran protagonista de las Gen 
( on fue el tiempo, que dejó a muchos con las 
ganas de jugar. 



No importa la edad para juijara SÁTM. 



JOC INTERNACIONAL jfj¡¡¡ 

nvni 

__a 


1 


iítei 

m 

ii 


1 f?: 

* wmMm 


i 

f i jr 

ri 1 

IBjE 'i ™ 




fe: t* Ú 




El stand de JOC. Internacional estuvo muy concurrido durante las Gen Con'96. 















PESQUISAS BRITANICAS 


Los colaboradores de esta revista 
tienen extraños e inconfesables 
vicios, y entre ellos el de viajar. 
Uno de nuestros intrépidos amigos, 
exponiéndose a un ataque suicida 
de campesinos franceses, 
una huelga de camioneros, 
un viejo ferry y la invasión de las 
terneras mutantes (perdón, 
quise decir locas) se desplazó hasta 
la pérfida Albión. Quien sabe, 
si tienes previsto hacer 
una excursión por allí, quizás 
encuentres alguna dirección 
de utilidad en este artículo 

por Jorge Carrión 



^1 ualquier hijo de vecino sabe que 
la literatura, el cine de culto y los 
juegos de rol van cogidos de la 

mano F.sa lúe la idea que me vino 

a la mente al bajar de aquel taxi 
negro y espacioso, perfectamente 
situable en las calles ocupadas de ('asa- 
blanca o en las animadas avenidas de Quién 
engañó a Roger Rabbit, y enfrentarme al atractivo 
escaparate de Forbidden Planet, comercio versa¬ 
do en toda suerte de artículos relacionados con 
la violencia, lo fantástico y la ciencia ficción, 
que capta a sus jóvenes clientes en el centro de 
Liverpool. Convertido en improvisado in¬ 
vestigador, el precario idioma que esgrimía y 
mi desorientación hacían que mi misión -escri¬ 
bir acerca del mundo británico de los rolegamcs- 
fuera más propia del inocentón conejo que del 
tantas veces detective privado Humphrey 
Bogart. 

Entré en Forbidden Planet y lo primero que me 
encontré fueron varias fotografías de la agente 
Scully embutida en escotados trajes de cuero. 
La X-manía también ha invadido el Reino 
Unido. Esto me recordó lo caducos que resul¬ 
tan Rogery Humphrey al lado del investigador 
más interesante de la post-modernidad. El agen¬ 
te Mulder, pensé, debería ser a partir de enton¬ 
ces el modelo a imitar, pues, de hecho, el obje¬ 
to de mis pesquisas tenía más que ver con lo 
paranormal que con lo estrictamente real. La 
cuestión es que llegué hasta el fondo de la tien¬ 
da y allí estaba la estantería de rigor dedicada 
a los juegos de rol. Entre suplementos de Vam- 
pirc y módulos de Star Wars que no han llegado 
a nuestro mercado descansaban varios números 
de Arcane, la principal revista que sobre el tema 
se publica en el Reino Unido. Fue en las pági¬ 
nas de Arcane el único lugar donde vi, reprodu¬ 
cidas, cartas de Magic. He aquí el primer fenó¬ 
meno paranormal que hallé. ¿La fiebre de las 
cartas coleccionables no había azotado al país 
de las vacas locas?, me pregunté. Evidente¬ 
mente, estaba equivocado. Había cartas en 
muchos otros sitios, pero no en aquel planeta 
prohibido. Todo quedó debidamente registra¬ 
do en mi bloc de notas, hecho que me volvía a 
vincular con Bogart. Mulder (expectante y 
omnipresente en pósters, fotografías y porta¬ 
das) hubiera optado por el ordenador portátil. 
Dos semanas después abandoné Liverpool y sus 
taxis negros y espaciosos con la intención de 
visitar Escocia. A medio camino, en la ciudad 
de Carlisle, tuve ocasión de visitar una tienda 


de Games Workshop, auténtico templo para cual¬ 
quier aficionado a Warbammcr, pues puede decir¬ 
se que son casi monográficas de este juego. 
Anuncios de desafíos, campeonatos y demos¬ 
traciones llenaban su cartelera. Más tarde com¬ 
probaría que esta suerte de establecimiento se 
encuentra por doquier en las Islas Británicas. 
Por ejemplo, en la Castle Street de Edimburgo, 
algunos días más tarde, en la calzada que con¬ 
duce al fabuloso castillo que guarda las Joyas de 
la Corona Escocesa y multitud de recuerdos de 
batallas y de traiciones, cerca de Mííc's Models, 
una tiendecilla que divide su espacio entre la 
bibliografía y las miniaturas de los wargames y 
las estanterías dedicadas a Dungeons&Dragons, 
GURPS y Mutant C.bronicles, principalmente. 
Tanto en Mac Models como en la mayoría de 
librerías escocesas pude comprobar el poder ili¬ 
mitado de la industria de Hollywood. Una 
ingente cantidad de volúmenes rescatan del 
olvido las figuras de Ed Wallace y el Rey Bruce. 
Ojeando esas obras me pregunté para cuándo 
un juego de rol en la Escocia medieval. 

Hasta muchos días después no volvería a 
encontrar pista alguna que me condujera a role- 
gantes zones. Tampoco me importó, debo admi¬ 
tirlo. Por un tiempo perdí toda vocación detec- 
tivcsca, para dejarme llevar por el embrujo de 
una tierra que se presta a la ensoñación fantás¬ 
tica. Escocia en sí misma es rol. Si por rol se 
entiende imaginación, leyenda, ficción, perso¬ 
najes que invitan a ser interpretados, historias 
capaces de conmover y fascinar a partes igua¬ 
les, lugares que uno desearía visitar en una 
época que no es la que le ha tocado vivir. Quien 
no crea mis palabras debería ver el Eilcan 
Donan Castle, en la intersección de tres lagos, 
espectral entre la niebla, digno escenario de Los 
Inmortales. Y no detenerse allí, sino visitar otras 
fortalezas y palacios y jardines y montañas y 
lagos y torres, conocer el pasado de clanes y 
luchas contra los ingleses que se esconde tras 
ellos, dejarse asombrar por los paisajes que 
vivieron batallas, traiciones y, más reciente¬ 
mente, el rodaje de películas como Rob Roy o 
Bravebeart. 

Si, durante aquellos diez días de ruta, hubiera 
tenido que vestir el papel de un detective, fray 
Guillermo de Baskerville hubiera sido sin duda 
el elegido. Pensé en él al llegar a la Abadía de 
St.Andrews y al Dunottar Castle, localizacio¬ 
nes inmejorables de un hipotético rol en vivo. 
Sin embargo, ese estado de nostalgia medieval 
acabó bruscamente al llegar a Glasgow. 




estado de la afición 


Es ésta una ciudad industrial, cercana en la dis¬ 
tancia pero lejana en la estética a Edimburgo. 
En uno de sus hoteles recuperé sin proponér¬ 
melo el disfraz de Bogart, tal vez por la pre¬ 
sencia casual de alguna dama misteriosa. La 
cuestión es que exploré Glasgow concienzuda¬ 
mente a la zaga de pistas vinculadas con los jue¬ 
gos de rol. No encontré ni uno de ellos, pero sí 
un Forbidden Planet aún más especializado -si 
cabe— en X-Files que su homónimo de Liverpo¬ 
ol (en una de sus estanterías plateadas descan¬ 
saban los guiones de todos los capítulos ameri¬ 
canos) y un tan curioso como encantador 
establecimiento dedica¬ 
do a todo aque- 
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lio que nos hace soñar. Está en la Western Road 
y se llama Starchasers, entre los artículos que 
ofrece a un público variopinto están algunos de 
los más adecuados para ambientar una partida: 
pósters de dragones en relieve, orfebrería fan¬ 
tástica y logrados hologramas de Alien o Luke 
Skywalker. 

Entre Glasgow y Londres tan sólo hubieron 
diez horas de autobús y varias lecturas acerca 
de Independence Day, ese enorme en¬ 
tretenimiento de no menor vacuidad. En la 
capital del Reino Unido, la búsqueda de un 
"murder party game" me llevó de un lado para 
otro, en un laberinto lúdico que me condujo 
al Forbidden Planet de rigor (la mayor cantidad 
de maquetas y reproducciones que se pueda 
imaginar, pero ni rastro de rol y escasas cartas 
coleccionables), de allí a 
The Ork's nest (aventu¬ 
ras de Kult y de 
Paranoia como ele¬ 
mentos a desta- 
desde 
donde lle¬ 
gué a 



Murder One (librería exclusivamente dedicada 
a la novela negra y policíaca). Mi odisea fina¬ 
lizó en la juguetería más grande que jamás 
hubiera visto: cinco plantas dedicadas al 
mundo lúdico. En la quinta -juegos para adul¬ 
tos— había gran cantidad de "murder parties" 
y, en la sección de juegos de rol, sólo suple¬ 
mentos de Dungeons&Dragons. Interrogado al 
respecto, el dependiente de turno me comen¬ 
tó que era el único juego de rol con unas ven¬ 
tas equiparables a los demás juegos que había 
en aquella planta. 

Desde aquella rotunda afirmación ya ha pasado 
algo de tiempo. En este informe he intentado 
reflejar cuáles fueron mis impresiones durante 
el viaje y cuáles los frutos de mis pesquisas. Pero 
prefiero no cerrar estas páginas con alguna afir¬ 
mación categórica o más de una conclusión. 
Sólo deseo que estas líneas sean tomadas como 
las percepciones de un veinteañero en un país 
extranjero. Del eventual lector de este informe 
dependerán sus propias conclusiones. Mi tra¬ 
bajo finaliza en este mismo momento. Me espe¬ 
ra El Halcón Maltes en el vídeo. No es preciso 
escribir cuál de ellos, a la postre, es mi favorito. 
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X, LA ESCALERA Y ROCK STAR 


A partir de este número la sección 
Nuestros Juegos pasa de una página 
a dos. Esto ha sido posible gracias a 
vuestra entusiasta respuesta y a la 
cantidad de juegos que estamos 
recibiendo. Tened paciencia porque, 
tarde o temprano, los veréis 
comentados en estas páginas. 
En esta ocasión os presentamos dos 
juegos: X, la escalera, un juego de 
rol y Rock Star, un juego de cartas 

por Francisco Franco Carea 


x, la Escalera 

Cuáles son los verdaderos 
^ poderes lácticos? ¿Quién o 

qué controla realmente nues¬ 
tro mundo? En X, la Escalera se 
nos dice que éstos son las organizaciones cri¬ 
minales: la Mafia, los Yakuzas, los Cárteles 
colombianos... Todas están organizadas y for¬ 
man parte de una infraestructura de poder clan¬ 
destina, la Escalera, en cuyo último peldaño 
reina El Titiritero, una persona misteriosa y des¬ 
conocida, conocida por muy pocas, con poder 
suficiente para controlar países. 

Los personajes serán miembros de estas or¬ 
ganizaciones criminales y los papeles a in¬ 
terpretar oscilan desde un anodino contable, 
pasando por un camello, hasta un arreglador 
como el Sr. Lobo de Pulp Fiction. Además el per¬ 


sonaje puede tener una tapadera: ser un policía 



corrupto que revende la droga que requisa a 
otros camellos (como Harvcy Keitcl en El 
laúcate Corrupto), o un abogado o político. 
Como se puede ver X, la Escalera no es juego 
común en el sentido que los personajes no son 
los buenos de la película. Son los criminales, 
los matones, los que están al otro lado de la 
ley. Posiblemente esto atraerá a los ju¬ 
gadores hartos de que sus personajes vayan 
por la vida haciendo de hermanitas de la 
í caridad, y deseosos de jugar alguna parti- 
R da en la que tengan que encañonar con su 
K recortada a esc maldito tendero de la 
jfj esquina que se niega a pagar una justa y 
K§! en absoluto abusiva cantidad por una 
protección totalmente necesaria en un 
barrio tan peligroso como ése (sin plan- 
tearse, por supuesto, que si el barrio es 
Mmi tan peligroso es por su culpa). Uno de 
¡SlPfi los problemas que puede tener esta 
forma de jugar es que resulta demasiado 
fácil resolver los problemas por la fuerza, 
utilizando la ley de la selva: sólo el más 
fuerte sobrevive. Se recomienda al DJ que 
se documente con películas (la trilogía de 
El Padrino , Pulp Ficlion, Golcjo t i), cómics 
(Crying Freeman, Santuario ) y libros (La últi¬ 
ma partida, La piel del tambor), para tener 
una idea de cómo dirigir y escribir sus 
módulos sin caer en la violencia fácil. 
En el juego se dan unos cuantos ejem¬ 
plos de aventuras: escarmentar a un 
camello, eliminar a un chivato, atra¬ 
car un banco, secuestrar a un fami¬ 


-aPlAS ot 


liar del jefe de una banda rival para chantaje¬ 
arle. 

Cada personaje tiene asignado un número de 
peldaño dentro de la Escalera. El objetivo final 
del juego es ir ascendiendo peldaño a peldaño, 
aventura tras aventura, hasta, si no se sufre un 
desgraciado accidente antes, llegar al último 
peldaño. Y una vez allí... pues retirar al perso¬ 
naje, porque maldita la gracia que debe hacer 
jugar con alguien tan poderoso. 

El sistema de juego utiliza en lugar de los soba¬ 
dos dados una baraja española de cartas (que 
puede estar igual de sobada, según la cantidad 
de partidas de tute que se hayan jugado con 
ella). Los personajes se definen por sus carac¬ 
terísticas y habilidades cuyos valores habrán 
sido obtenidos mediante el procedimiento de 
extraer cartas de la baraja. A la hora de hacer 
una acción el DJ determinará la dificultad, el 
jugador extraerá una carta de la baraja y le apli¬ 
cará un modificador procedente de la habilidad 
a utilizar. Si el total iguala o supera la dificultad 
la acción habrá tenido éxito. Se dan también 
reglas para combate cuerpo a cuerpo y a dis¬ 
tancia, y una curiosas reglas de chalecos anti¬ 
balas en las que los personajes pueden morir por 
el trauma recibido por el impacto de la bala 
aunque ésta haya sido detenida por el chaleco. 
X, la Escalera es un juego breve, de apenas 10 
páginas mecanografiadas y sin ilustraciones, 
incluyendo la portada y la hoja del personaje. 
Más que un juego completo parece un esbozo. 
Esto no le quita valor, y le da al máster una gran 
libertad que algunos agradecerán y otros no 
podrán abarcar. 

Para más información sobre X, la Escalera o com¬ 
pra del mismo podéis contactar con sus auto¬ 
res, David Jiménez y Angel Alonso en el Club 
A.D.T., Avenida Pai'sos Catalans 24, 7 o A, 
43.202 Rcus. El precio de venta es de 350 pese¬ 
tas más la voluntad. 

Rock star 

El subtítulo de Rock Star es El juec/o de cartas de las 
estrellas del rock. Para empezar decir que NO es 
un juego de cartas coleccionares,■ por increí¬ 
ble que parezca aún hay gente que cuando deci¬ 
de diseñar un juego de cartas no se deja liar por 
los cantos de sirena. Sin embargo sí que se nota 
un poco la influencia de éstos, ya que cada juga¬ 
dor tiene su mazo propio en lugar de existir un 
único mazo común del que roban todos. 



Rock Star escenifica la creación de una banda de 
rock. El jugador deberá primero formar el grupo 
contratando a los músicos (en el juego no lo 
explica, pero se supone que el jugador es el can¬ 
tante y líder del grupo), y una vez hecho esto 
conseguir realizar actuaciones para acumular 
fama y llegar a ser la banda más famosa y que 
más discos ha vendido de la historia del rock, 
para obtener así el contrato de una poderosa 
multinacional discográfica. 

Existen tres tipos de cartas: recursos, o el vil 
metal necesario para financiar el grupo,- músi¬ 
cos, los miembros del grupo,- y sucesos, en 
donde entran todas las que no caben en las cate¬ 
gorías anteriores, entre ellas: actuaciones, mána- 
gers, novias famosas, tocadas de narices al 
grupo rival. 

Durante el transcurso del juego se debe llevar 
el control de tres puntuaciones diferentes. La 
primera es los recursos del grupo, que se utili¬ 
zan para comprar los músicos, las maquetas, 
contratar al manager, etc. La segunda es el nivel 
del grupo, la suma del nivel de todos sus músi¬ 
cos, que es una indicación de la calidad de la 
música que hacen. Y la tercera es la fama. El pri¬ 
mer grupo que acumule 100 puntos de fama o 
que tenga más fama en el momento en que no 
se puedan jugar más cartas será el ganador. 

En cada turno el jugador puede jugar una carta 


de recursos. Esta carta se descartará y su total de 
recursos aumentará tanto como indique la carta. 

También puede jugar cartas de músicos, cuyo 
coste deberá pagar con recursos, y sucesos. 

La forma de conseguir fama es a través de las 
actuaciones. Las cartas de actuación son un sub¬ 
tipo dentro de los sucesos. Cada una de ellas 
pide que el grupo tenga un nivel mínimo para 
poderla jugar, y otorga una cantidad de puntos 
de fama. 

La dinámica consiste, entonces, en ir jugando 
cartas de recursos, mejorando los músicos y 
haciendo actuaciones hasta acumular la fama 
suficiente. 

De momento el juego se encuentra en fase de 
pruebas así que las cartas no son ninguna mara¬ 
villa, de hecho sólo tienen texto. No hay dibu- 
jitos de Quinton Hoover ni de Janet Aulisio. 
Pero, ¿quién los necesita? Para jugar hace falta 
el texto, no los dibujos. 

Rock Star es un juego muy sencillo de jugar y muy 
fácil de aprender. Resulta bastante entretenido y 
si, a medida que se van jugando las cartas, se pro¬ 
cura hacer un relato de los avatares del grupo en 
su carrera por la fama la diversión aumenta aún 
más. De momento el juego no está a la venta 
pero si alguien está interesado en conocerlo, 
puede escribir a: Rafa Cama Antón, CJ . Sector 
Músicos, 20, Tres Cantos, 28760, Madrid. 


OTROS JUEGOS 


¡Acuñación! (comentario en UDER51) 

Juego de mesa basado en el proceso de acuñación de moneda en España en los siglos XVI 
a XVIII. 

Pedidos a Apartado de Correos 315, 40.080 Segovia (sólo editores). 

Atlantis (comentario en LIDER52) 

Juego de rol futurista con la humanidad viviendo bajo el océano. 

Pedidos a Asociación Juvenil de interpretación Lúdica de León, 
c/ Batalla de Clavijo 37, 2° B, 24.006 León. 

Lemuria (comentario en UDER53) 

Juego de rol medieval-fantástico ambientado en otro planeta. 

Pedidos a J. Fernando Martín, Avenida de Andalucía 46,41.700 Dos Hermanas (Sevilla). 

Take your daughter to the slaugñter (comentario en UDER53) 

Juego de cartas narrativo de temática gore. 

Pedidos a Jordi Castells Amat, apartado de correos 148, 43200 Reus (Tarragona). 

Highlander (comentario en LIDER55) 

Juego de rol ambientado en la película Los inmortales. 

Pedidos a Sergi Latorre del Villar, c/ Escultor Rocamora, n° 1, T I a , esc B, 

43204 Reus (Tarragona). 

Urban Tribus (comentario en LIDER56) 

Juego de rol de tribus urbanas. 

Pedidos a Sergio Romero Girón, c/ Bonaventura Aribau, n° 39, I o I a , 

08830 Sant Boi de Llobregat (Barcelona). 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes hacerlo a líder, c/ Recaredo 2, local 20, 

08005 Barcelona, indicando tu nombre y dirección, teléfono y precio (si es que te decides 
a ponerlo a la venta). 












el consultorio del orco francj 
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FUERA DE PARTIDA 


Los libros de "Elige tu propia 
aventura" no venden bien. 
Los módulos para jugar en solitario 
tampoco funcionan. Y jugar a rol 
o wargame contra el ordenador no 
tiene la misma gracia. 
Para bien o para mal necesitamos 
de los demás para nuestras partidas, 
aunque lo que pase fuera 
es un tema bien distinto 

por Ella-Laraña 


Í ft ' s extraño, pero en cierta forma, 
jugar a rol es como tener una 
^ relación. Quedas con la gente, y 
W alrededor de la mesa sacan todo lo 
' mejor y lo peor que llevan dentro. 

Pero eso no es lo único. Luego viene 
a cervecita, la cena y el colegueo. Con 
los años, vas viendo como la gente crece y 
cambia. Aprendes a conocerlos, y a veces las 
partidas y la vida se cruzan. 

Situación 1 

Día 1 (fuera de partida) 

Jugador 1- Préstame esos cassettes, que te los 
devuelvo mañana(cow cara de inocencia). 

Máster- Vale, de acuerdo, pero me los de¬ 
vuelves mañana seguro, que son de mi hermano 
(con aún más cara de inocencia). 

Día 2/3/4/5/6/7 (fuera de partida) 

Máster- Devuélveme los cassettes, por favor, 
que me corre prisa (con un cierto cabreo). 

Jugador 1- Vale, vale, intentaré acordarme de¬ 
traerlos (picándose en la frente para dar la más nina 
imagen de inocencia) 

Día 8 (dentro de partida) 

Jugador 1-Jé, creo que he pifiado la tirada. 
Bueno, supongo que no pasa nada... (con cara de 
miedo). 

Máster- Tira tú mismo el crítico, pero detrás dé¬ 
la pantalla (con una sonrisa malvada). 

Situación 2 


mis mejores amigos los he conocido jugando a 
rol, y conozco a un matrimonio que se conoció 
de esta manera Pero aunque el roce haga el 
cariño, a veces es un poco complejo jugar cuan¬ 
do estás cabreado con alguien o le conoces 
demasiado bien los tics. Especialmente en los 
clubs, resulta al mismo tiempo confortante y 
deprimente conocer los tics de los otros juga¬ 
dores. Lo que nos lleva a la difícil cuestión de 
la imparcialidad. A veces es difícil no "premiar" 
a los jugadores que más conoces, aunque sólo 
sea porque sabes por qué interpretan el perso¬ 
naje tal y como lo hacen, mientras que a veces 
no apetece nada ir a cenar con "ese" que sabes 
que se chiva sistemáticamente de lo que vas a 
hacer en el turno de Planets. Por no mencionar 
los crueles másters que se dedican a reproducir 
los conflictos personales de los jugadores a fin 
de que los resuelvan durante la partida (iAsí es 
fácil inventarse módulos!). Hace años yo llegué 
a ver a un máster que (¿inadvertidamente?) plan¬ 
teó una partida donde dos PJS se peleaban pol¬ 
la misma PNJ. Lástima que en la partida había 
dos jugadores que estaban viviendo la misma si¬ 
tuación y las reacciones no fueron nada fa¬ 
vorables. La cosa se terminó en un fracaso, por¬ 
que ambos jugadores se largaron a media sesión. 
De la misma manera, algunas partidas han ser¬ 
vido a lo largo de los años para cosas tan dis¬ 
pares como tiradas de trastos, confesiones varia¬ 
das, bromas de mal gusto, ofertas de trabajo o 
entrega de regalos de cumpleaños o recordato¬ 
rios de que tocaba pagar la cuota del club. Pero 
aún más veces se han visto malas caras, aficio¬ 
nes en común, venganzas y lindezas variadas 
nacidas de lo que sucedía en una partida. A 
veces, la imagen que proyectamos al arbitrar o 
al jugar se mezcla mucho con la que damos en 
la vida real, quizás porque en el fondo todos 
tendemos a interpretar siempre el mismo tipo 
de personaje. 

Y es que nuestros compañeros de juego, perte¬ 
nezcamos a un club o no, nos conocen bien. 
Algunos de mis mejores amigos no juegan ya en 
mis partidas o incluso han dejado el rol pero 
saben que si mi personaje paraba siempre con 
todo, era porque yo vivía a la defensiva y que 
cuando alguno se olvidaba de traer un módulo 
que le habíamos pedido, nadie le iba a castigar 
con una trampa mata-PJS. 

Lo bueno de jugar con gente a la que conoces 
es que, con el tiempo, los PX llegan dentro y 
fuera de partida... Más de lo que puede decir la 
gente que no juega. 


Día 1 (dentro de partida) 

Jugador 2- Me llevo a la chica al cine, a 
ver una de John Woo y aprovecho si se 
asusta con los tiros para robarle los pla¬ 
nos secretos haciendo ver que la 
abrazó. 

Máster- Hala, ¿te gusta John 
Woo? ¡Qué guay! Bueno, 
tira seducción... 



Día 2 (fuera de partida) 

Máster- Ey, ¿te vienes al 
cine? Reestrenan "The killer"... 

Y así hasta el 
infinito. 
Algunos de 


LOS SECRETOS DEL DIABLO 


AQUELARRE/INS 0 

¡Hola a todos! Para los que nos 
vimos en las CEIM CON, saludos. 
Para los que nos veremos 
en los Días de JOC, recuerdos. 
Para todos... pues las respuestas 
a vuestras preguntas, 
que para eso estamos 

por Ricard Ibáñez y Carmile Le Fanu 


Los Pj pueden usar sus punios de Suerte 
para modificar las tiradas de los Pu.h 
’ ¡Nunca jamás! Lo único que se 

puede hacer con los puntos 
de Suerte es emplearlos para 
modificar tiradas propias o de 
sus compañeros (y siempre ha de especificarse 
que se utilizarán antes de hacer la tirada). Hay 
que tener en cuenta que los PnJ no tienen puntos 
de Suerte, así que si encima les modificamos las 
tiradas... ¡habiados estamos! 


Si la estatuilla de cera del hechizo de invisibilidad se rompe 
cuando el hechizo no está activado... ¿su poseedor muere 
igual? 

Sí, sí, y sí. F.1 hechizo de invisibilidad es muy 
poderoso en buenas (o malas) manos, y por ello 
ha de tener contrapartidas peligrosas. Una vez 
realizado un talismán de invisibilidad, todo lo 
que le pase a la estatuilla en cuestión le pasa a 
su portador. Si se rompe en pedazos... pues el 
cuerpo del usuario se rompe del mismo modo. 


Tengo un problema con el control de mis PJS en ¡NS con 
respecto al dinero epte tienen y el equipo cpie pueden con¬ 
seguir, pues a uno de ellos le ha locado como cobertura 
estrella del rock y se ha puesto como muy famoso y con 
mucha pasta (el cantante de Megadeth para ser exactos). 
Se compran lo que les da la gana y no se' cómo pararles 
los pies, pues no sé si están o no disponibles (bazookas, 
ametralladoras y cosas peores). ¿Qué puedo hacer? 
Respecto a la cuestión sobre el límite del equi¬ 
po que puede tener un grupo o si está o no dis¬ 
ponible, la contestación es bien simple: todo 
este material es de acceso restringido, difícil de- 
conseguir. Normalmente se puede conseguir en 
el mercado negro, de grupos mercenarios o 
robándolo directamente al ejército. 

¿Cómo conseguir que se moderen tus jugado¬ 
res? Si son ángeles es muy sencillo: no está bien 
visto tener equipo ilegal y menos usarlo. Que 
algunos arcángeles menosprecien a los huma¬ 
nos no quiere decir que se les pueda ir matan¬ 
do o dañando sin motivo. Por no decir el incum¬ 
plimiento de las leyes humanas. Leyes 
"inspiradas por Dios”. Por lo tanto, un abuso de 
estos medios podría ser recompensado con algu¬ 
na reprimenda o, en los casos extremos, inclu¬ 
so con algún castigo. 

Si son demonios la humanidad no les importa. 
Pero como el sabio señor de los demonios dijo: 
"Lis acciones de los demonios en la tierra deben ser lo más 
discretas posibles...". Si ignoran esta regla y se 
enteran sus superiores o, lo que es peor, llega a 


oídos de Andromalius o alguno de sus seguido¬ 
res, descubrirán lo que significa romper uno de 
los siete mandamientos básicos de los demo¬ 
nios. Como bien se sabe, el mayor enemigo de 
un demonio es otro demonio. 

Finalmente, te aconsejo utilizar la tabla de la 
página 102 del manual para los demonios (o con 
alguna modificación, para los ángeles). 

Otra pregunta de INS, ésta más concreta. ¿Cuantas para 
das o esquivas están permitidas en un asalto (i seg)?. Es 
decir, si te atacan tres tíos y los tres te dan, ¿puedes 
parar/esquivar a uno solo?, ¿a los tres con un malus?. 
Otra observación que veo es la de que si te puedes impo¬ 
ner un malus de x columnas y luego este malus puedes 
sumarlo al dado de las unidades, resulta que PNJS como 
Patrick O'Redly, del módulo "¡Esto es la guerra!", son 
prácticamente invencibles. Al tener +3 en el talento y una 
puntuación de AGI alta, te da con la espada justiciera y 
con el + 5 y el +3 por ser bendita más un +6 de malus 
auloimpucsto, pues es que no hay quien lo esquive. Por 
otra parte, tengo en mi grupo un demonio con AGI 6 y 
esquivar +2 y no le doy ni queriendo. 

Sólo se permite un ataque y parada por asalto a 
no ser que dispongas de poderes como "Ataque 
múltiple", los que permiten hacer más de una 
parada o similares. En el caso de que el PJ sea 
atacado por más de una persona a la vez, con 
los malus pertinentes dependiendo de cuantos 
le ataquen, puede intentar esquivar el conjunto 
pero no parar. El dado de las unidades si tiene 
éxito se restará a cada uno del de los de los ata¬ 
cantes que le den. 

Patrick es un ángel con AGI 5, el talento de espa¬ 
da a +3 y una espada justiciera que suma + 5. 
Supongamos que se enfrenta a un demonio de 
Baal de FL1E 4 y AGI 4, con un talento de esqui¬ 
va de +2. Patrick baja columnas hasta el tope de 
5. Con esto le es prácticamente imposible fallar 
(sólo con el 666). En la tirada obtiene 121. Su 
arma le da +5 (no te equivoques, al bonus de esta 
espada no se suma el de arma bendita. Con un 
arma bendita normal sólo sumamos +3). En total 
tenemos: +5+1 +5= 11. El demonio ve el peligro 
que se le acerca y decide bajar también 5 colum¬ 
nas (y porque no puede más), sacando un 453 
(por lo pelos). Su total suma: +5 + 3 = 8. No ha 
esquivado por completo el golpe pero ha con¬ 
seguido que sólo le pasen 3. Poco más que un 
rasguño. El combate continúa. 

Respecto a tu demonio, puede parecer intoca¬ 
ble, pero al sólo poder bajar 5 columnas su AGI 
va desde 6 hasta 10. Es difícil pero se le puede 



tocar. 



PELOTÓN: NUEVOS ESCENARIOS 


A continuación os ofrecemos cinco 
nuevos escenarios para Pelotón, 
el juego de Yggdrasil. 
Presentan la particularidad de que 
todos se juegan sobre el mismo 
mapa (nos ahorramos tener que 
preparar cinco terrenos diferentes, 
ya que el mismo nos sirve 
para cinco partidas), e incorporan 
reglas nuevas que a buen seguro 
introducirán interesantes 
variaciones al juego. 

Esperamos que os guste 

por el cabo Chus Quero 


ste terreno representa una zona 
[ ® k industrial de la periferia y se 
compone de varias pequeñas 
factorías (como los edificios 2, 
4 y 6) y otras construcciones. 
Notas: El río va por una vertiente que está a un 
nivel inferior con respecto al resto del terreno, 
se considera como terraplén, la protección es 
media o pesada si se está tumbado disparando 
(si no se asoma la cabeza no hay línea de vista 
con el exterior). 

Hay en la sección izquierda de abajo unos mon¬ 
tones de escombros de no más de 1 metro y 
medio de altura que ofrecen protección media. 
Los dos cuadrados pequeños que hay en el cen¬ 
tro del tablero son dos postes eléctricos sobre una 
base de cemento, la base es un cuadrado de unos 
100 cm. de lado y ofrece protección pesada. 

La casa número 5 está rodeada de un seto de alto 
que ofrece protección ligera si se está justo tras 
él, asomando el arma por el otro lado práctica¬ 
mente. Si se dispara a través del seto se aplica un 
modificador de +3 al FC (como si diera protec¬ 
ción pesada) adicional a la cobertura del blanco. 
Los muebles que hay en algunas casas dan pro¬ 
tección media, los edificios 7 y 8 (son almace¬ 
nes) tienen en su interior materias primas en 
sacos formando pequeñas montañas que dan 
protección media. El muro que circunda los edi¬ 
ficios del Este es un muro alto. 


do se esconde en un complejo industrial peri¬ 
férico. La policía localiza a ios terroristas y deci¬ 
de actuar pues hay rehenes de por medio y no 
hay esperanzas de que sean respetados. 
Disposición inicial: El IRA se coloca en los edifi¬ 
cios que se ha indicado. Comienza el SAS 
entrando por el borde Oeste del tablero. 

Notas-. El SAS lleva chalecos antibalas y cascos. 

Reglas para el uso de chalecos 
antibalas y cascos 

Cuando el soldado es impactado por un arma 
de las tablas de daño T3 y T4 tira Idó, si el 
resultado es 1 ó 2 resta esa cifra a la Base de 
éxito obtenida por el agresor. Si el arma es de 
clase T2 sólo un resultado de 1 restará a la BE. 
Las armas de clase TI no son paradas por los 
chalecos. Contra explosiones es algo distinto, 
en las tablas F.2, E.3 y E4 se tira igualmente Idó 
y un resultado de I ó 2 aumenta esos mismos 
niveles de protección al blanco. Si la víctima 
tenía ya protección pesada, se añaden indistin¬ 
tamente los niveles adicionales de protección. 
Contra el tipo El no hay protección posible. 
Si el objetivo está de 0 a 2 metros del foco de 
la explosión el chaleco no ofrecerá su pro¬ 
tección. Tanto en el caso de armas de fuego, 
cuerpo a cuerpo o explosiones, si un soldado 
es tocado y el chaleco le para el daño, como 
mínimo tomará un aturdimiento (A) en cual¬ 


quier caso. 

Ejemplo: Al pobre John le pegan un tiro con un fusil sacan- 
Escenario 1: LOS SAS entran en ira Jo una HE ¡le 2 . Como lleva chaleco y casco tira u¡6 [fusil 

es tabla T 3 ) sacando un 2 , que resta por tanto a la BE de 
En 1963, hay graves conflictos en Irlanda. Un 2 , con lo cual guedaría en BE o, sin efecto, pero toma como 
comando del IRA tras realizar un duro atenta- mínimo un aturdimiento y cae al suelo. A continuación cae 



un granada ofensiva a t metros de el. John esta' en 
el suelo (protección ligera)y la tabla E 2 a 5m. indi¬ 
ca HI, pero como está tumbado pasa a un nivel de 
protección y queda al siguiente rango ( 5-6 metros) 
que es EL Ahora tira el dado y saca un i con lo cual 
pasa a otro rango más quedando en el de 7 -h metros 
y sólo recibe un A. 

Reglas de rehenes 

Los 3 terroristas del edificio 6 tienen un 
rehén cada uno. Están maniatados pero 
pueden servir como escudo, ellos mismos 
no tienen libertad para moverse, si un 
miembro del IRA lo utiliza no se puede 
correr con él y el coste es de 2PM por 
metro avanzado. El terrorista tiene pro¬ 
tección pesada desde el frente, por detrás 
no hay. Si se falla el disparo contra un 



ESCENARIO 1 


Composición de las tropas del IRA: 

Recluta PTL 3 car 

Recluta SBF 3 car 

Recluta PTL 3 car 

Recluta PTL 3 car 

Veterano FAS 5 car 1 GOF 

Recluta ptl 3 car 

veterano sbf 3 car 

Veterano SBF 3 car 

Oficial Élite SBF 3 car 


En la casa 1 
En la casa 1 

En la casa 2 (Factoría de hilaturas Whitehall) 
En la casa 2 

En edificio 7 (Almacén de materias primas) 
En edificio 7 

En edificio 6 (Factoría cementera Pellman) 
En edificio 6 
En edificio 6 


Composición de las tropas del SAS (comandos de operaciones especiales): 

Soldado Veterano SBF 3 car, PTL 3 car 

Soldado Recluta FFR 3 car 

soldado veterano SBF 3 car, ptl 3 car 

Soldado de élite SBF 3 car, ptl 3car 

Soldado de élite SBF 3 car, PTL 3 car 

Oficial de élite PTL 3 car 


terrorista escudado tras un rehén toma la Base 
de Fallo y tira ld6, si el resultado es igual o 
menor a la base de fallo, el rehén ha sido toca¬ 
do. I.a BE para ver el daño del rehén es igual 
a la BF obtenida en el disparo errado. No obs¬ 
tante el terrorista tendrá un +1 al FC cuando 
quiera disparar pistolas y un + 2 si dispara sub¬ 
fusiles, no podrá disparar otras armas, excep¬ 
to granadas a AC o AM con +1 y cuchillos 
con +2. 

Ejemplo.- el teniente Martin dispara contra un terrorista 
escudado tras un rehén. Su FC. es 8 tras calcular todos los 
modificadores (incluida la protección pesada cjiie recibe el 
terrorista), por tanto con un 9 impacta, pero saca un i. 
Por tanto la Base de Fallo es de 2 . Martin lira tdc, y saca 
un i, horror le ha pegado un tiro a la víctima. Mirará en 
la tabla de daño una Base de éxito de t con el arma cjue 
disparase. 

Condiciones de victoria-. El IRA debe eliminar a 3 o 
más SAS. El SAS debe salvar a los rehenes, cada 
rehén muerto cuenta como un SAS eliminado. 
Para liberar a los rehenes, estos deben salir 
(acompañados de algún SAS) por el borde 
Norte o Sur del tablero. El muro que rodea a la 
factoría cementera Pellman, no lo pueden sal¬ 
tar los rehenes. 

Escenario 2: 

Alá protege a los valientes 

Afganistán, 1980, en una pequeña ciudad un 
grupo de guerrilleros afganos ha quedado des¬ 
colgado de sus compañeros y ahora es acosa¬ 
do por los rusos que han movilizado un pelo¬ 
tón de guardia para no dar tiempo a huir a los 
rebeldes. 

Composición de las tropas-. Por parte de los misos hay 


6 soldados reclutas con FAS y 5 car excepto uno 
con APL y 1 cinta. Tienen 5 GOF's a repartir. 
Hay 3 soldados veteranos con FAS y 5 car, uno 
de ellos lleva un LZG acoplado a su arma y tiene 
5 GOF's para este arma, los otros dos veteranos 
se reparten 3 GOF's. Lidera un oficial recluta 
con FAS, 5 car y PTL con 3 car. Todos los rusos 
tienen disminuida su base de moral en 1. 

Por parte de los afganos tenernos a 3 soldados 
reclutas con FUS y 5car, I con SBF y I car, 1 
con LZP y 3 proyectiles (entrenado también en 
FUS) y 2 con FAS y 5car. Lidera un oficial reclu¬ 
ta con FAS y 5 car más la PTL con 3 car. Se 
reparten sólo 2 GOF's entre todos. No obstan¬ 
te tienen su base de moral aumentada en 2 por 
ser fanáticos Mujaidines. 

Disposición inicial: Los rusos entran por el río por 
la zona norte del mismo. Los afganos colocan a 
sus hombres desplegados por todo el tablero al 
Este del río (excepto casa 1), sin que pueda 
haber más de 2 hombres en la misma casa. A 
este efecto los terraplenes también se conside¬ 
ran como una casa. Inicia el juego el ruso 
entrando en el tablero en el turno 1. 

Condiciones de victoria-. Los rusos deben recuperar 
el LZP y eliminar al oficial rebelde. Los afganos 
deben conseguir 6 o más Ptos. de Victoria (1 
por recluta, 2 por veterano, 3 por el oficial). 

Escenario 3: 

No corrió el ron, corrió sangre 

1961, conflicto cubano, los americanos invaden 
Bahía Cochinos ante la provocación que supo¬ 
ne el haber instalado misiles soviéticos apun¬ 
tando hacia EEULI. LIn pelotón yanqui forma¬ 
do por cubanos anticastristas entrenados por la 


CIA, se infiltra en un acuartelamiento ahora casi 
vacío para obtener información del enemigo. 
Composición de las tropas Por parte de los yanquis 
tenemos a 3 soldados reclutas con FAS y 5 car, 
3 veteranos uno con FUS y 5 car, otro con FAS 
y 5 car, y el tercero con APL y 2 cintas. Hay un 
soldado de élite con SBF y 5 car. Cierra un ofi¬ 
cial recluta con FAS, 5 car y PTL con 3 car. Se 
reparten 5 GOF's entre todos. 

Por parte de los cubanos tenemos al Grupo 1 
compuesto por 2 reclutas con FUS y uno con 1 
GOF. El Grupo 2 formado por 3 reclutas con 
FUS, uno con 1 GOF. EL Grupo 3 con 1 reclu¬ 
ta con FUS y 1 GOF, otro con APL y 2 cintas y 
1 veterano con FAS y 1 GOF. Grupo 4 con un 
veterano con FAS y 1 GOF, un soldado de élite 
con FAS y 1 GOF y 2 oficiales reclutas con SBF. 
Todos tiene 5 cargadores (los oficiales además 
PTL y 3 car). 

Disposición inicial. Los yanquis entran en el turno 
1 por la cuenca del río por la zona sur. Los cuba¬ 
nos están repartidos así: El Grupo 1 en el puen¬ 
te, el Grupo 2 en la casa 2, el Grupo 3 en la casa 
5, el Grupo 4 donde quiera, junto o disperso. 
Notas-, Los yanquis al iniciar el juego están ocul¬ 
tos en el río y pueden moverse sin ser descu¬ 
biertos si al final del turno se colocan en algu¬ 
na protección o sin tener línea de vista con el 
enemigo. Cada tumo no obstante el cubano tira 
2d6, si sale 9 o más el yanqui es descubierto, 
pero si había declarado fuego de oportunidad 
puede realizarlo, y después actuaría el cubano 
en su turno. Una vez descubierto el yanqui por 
el cubano o porque se entable combate, ya el 
juego transcurrirá normalmente. También se 
pueden utilizar las reglas de sigilo. 

Condiciones de victoria-. El cubano antes de iniciar 
el juego anota en un papel dónde tiene la infor¬ 
mación que busca el yanqui. Estará en una casa 
(excepto la 7, 8 y 9). El yanqui debe ir casa por 
casa buscando esta información. Se detendrá 
con un soldado 1 turno entero sin hacer nada 
en cada habitación que tenga la casa para saber 
si está allí lo que busca. Una vez encontrada la 
documentación, debe salir con ella por el borde 
sur del tablero. El cubano debe conseguir 7 o 
más Ptos. de Victoria. 


Escenario 4: Los intocables -o no 

EEUU, años 20, la ley seca fomenta el gangs¬ 
terismo. Un grupo de impetuosos jóvenes del 
FBI está decidido a erradicar el contrabando de 
alcohol de la forma que sea. En las afueras de 
Chicago, hay una destilería oculta regentada 
por una banda de mafiosos. El FBI hace uso de 
la fuerza ya que así han sido recibidos. 




Composición de las tropas-. Por parte del FBI te¬ 
nemos a 3 reclutas con PTL y 3 car, y otro con 
EPT y 5 car. También hay 2 veteranos con PTL 
y 3 car y un soldado de élite con EPT y 5 car. 
Lidera un oficial veterano con PTL y 3 car. 

Por parte de los gángsters tenemos al recluta A 
con PTL y 3 car, al B con SBF y I car, y al C 
con PTL y 3 car, hay otro recluta con PTL y 3 
car. Tenemos a dos veteranos, uno con SBF y 1 
car y el otro con PTL y 3 car. Lidera un oficial 
recluta con PTL y 3 car. 

Disposición inicial: El FBI está en la cuenca del río 
desperdigado, la mitad de lo hombres al norte 
del puente y la otra mitad al sur. Los gángsters 
sitúan a los hombres A, B y C en los puntos así 
señalados en el mapa. El resto de gángsters se 
sitúan no más al oeste de las casas 4 y 5 (como 
máximo en éstas). Inicia el juego el FBI. 

Notas-, Los subfusiles son Thompson con carga¬ 
dor redondo, por ello tienen más capacidad y 
su MLIN es de 10 turnos. En el punto marcado 
con X en la casa 6, hay más munición (ilimita¬ 
da) para todas las armas. 

Condiciones de Victoria-, El FBI debe conseguir 5 o 
más Ptos. Victoria, los gángsters deben conse¬ 
guir 7 o más. 


Escenario 5: Asalto a la factoría 

1990, Guerra del Golfo, una patrulla de yanquis 
se adentra en territorio irakí para destruir una 
factoría de equipamientos militares. El blanco 
no es tan importante como para llamar a la avia¬ 
ción, pero tampoco se debe permitir su rendi¬ 
miento. 

Disposición inicial: Colocados los irakís donde se 
indica, los yanquis entran en el turno 1 por el 
Suroeste del tablero, como máximo hasta la 
zona de los terraplenes. 

Notas-, Todos los yanquis tienen chalecos an¬ 
tibalas y casco. Los irakíes colocan su APP en 
una casamata. Esta es una protección de sacos 
de arena circular de 2 m. de diámetro y techa¬ 
da. La APP está fija a un afuste (en el centro de 
la circunferencia) que permite disparar en un 
ángulo de 360°. Dentro tienen protección pesa¬ 
da (el servidor puede tener total si quiere aga¬ 
chando la cabeza). Entrar o salir cuesta 4 PM. 
La casamata está colocada en la esquina supe¬ 
rior derecha del puente. 

También se habla de garitas, y es que en la puer¬ 
ta del muro c¡ue rodea la factoría 6 y los edificios 
7, 8 y 9, hay 2 garitas, una a cada extremo de 
la puerta de entrada al recinto. Dentro tiene 
protección pesada, pero por detrás ninguna, no 
hay coste especial de PM's por entrar o salir de 
ésta. 


Condiciones de victoria-. Los yanquis deben en¬ 
trar en la factoría 6 y colocar unos explosi¬ 
vos que llevan 2 de sus hombres. El jugador 
yanqui indicará cuales de sus hombres lle¬ 
van los explosivos pero el jugador irakí no 
sabrá nunca quienes son. Si los portadores 
de los explosivos mueren, otro jugador los 
puede coger y colocar... Para poner los 
explosivos, los dos soldados que tengan las 
cargas, deben permanecer en la factoría 6 2 
turnos sin hacer otra cosa. Al final de los 
mismos pueden huir y deben salir por el lado 
Sur del tablero todos los yanquis que pue¬ 
dan (aunque ya habrán culminado la mi¬ 
sión). Los irakíes deben conseguir 9 o más 
Ptos. de Victoria. Es posible que el juego 
resulte en tablas si los irakíes consiguen eli¬ 
minar a los yanquis tras éstos poner los 
explosivos. 

Granadas de Humo 

Lina GHM es una Granada de Humo, su fun¬ 
cionamiento es igual que otra cualquiera pero 
no causa daño. El jugador la lanza y cae al final 
de su turno. Entonces el adversario puede 
cogerla y devolverla, pero sólo en ese turno, 
porque de lo contrario la granada ya no se ve. 
Igualmente, si el adversario la devuelve, el 
jugador que la lanzó originalmente, puede vol¬ 
ver a lanzarla siempre en el turno siguiente a 
caer la granada, y así sucesivamente... Si el 
jugador tiene que desplazarse para coger la 
granada, se permite lanzarla si no corrió en su 


turno y si se queda en el lugar donde la arroja 
por ese turno. 

Cuando la granada cae, en ese turno no se forma 
suficiente nube de humo (hablamos de turnos 
del jugador que lanza, así un turno se compone 
de una fase del jugador A y otra del jugador B), 
pero en el siguiente ya se forma una nube de 2 
metros de radio, al siguiente de 4, al otro de 6. 
La nube no crece más pero se mantiene así 25 
turnos enteros, en el turno 26 la nube disminu¬ 
ye hasta los 4 metros, en el 27 hasta los 2 y en 
el 28 desaparece completamente. 

La nube de humo obstaculiza la línea de vista, 
alguien que esté en el borde de la nube (en el 
ultimo metro de grosor de la nube) tiene pro¬ 
tección pesada y él para disparar también cuen¬ 
ta esta protección para el enemigo. Moverse 
dentro de una nube de humo cuesta 2PM y no 
se puede correr. 

Ejemplo de funcionamiento de las GHM: 

Turno A. Se lanza la GHM. 

Tumo B.- La podría coger y devolver, pero no lo hace. 
Turno A.- Al final del mismo se coloca una nube de 2 m. 
de radio. 

Turno B.- Nube de 2 m. de radio. 

Turno A: Al final del mismo se coloca una nube de m. 
de radio. 

Turno B: Nube de 4 m. de radio. 

Turno A: Al final del mismo se coloca una nube de 6m. 
de radio. 

Tumo B. Nube de 6m. de radio (máximo tamaño). 

Asi 25 tumos de A... 


ESCENARIO 5 


Composición de las tropas: 


Por parte de los yanquis (todos tienen 5 car, excepto el de la APL): 


Soldado recluta 

FAS y 1LZP de un solo uso 

Soldado veterano 

FAS con LZG y 5 GOF 

Soldado recluta 

FAS y 1 GOF 

Soldado veterano 

FAS y 2 GDF 

soldado recluta 

FAS y 2 GOF y 1 GHM 

Soldado veterano 

FAS y 1GOF y 1 GHM 

Soldado recluta 

FAS y 1 GDF y 1 GHM 

Soldado de élite 

FAS y 1 GOF y 1 GDF 

Soldado recluta 

APL, 1 cinta y 1 GDF 

Oficial recluta 

FAS 

Por parte de los irakís (todos con 5 car excepto APL y APP): 


Soldado recluta 

Factoría 6 

FAS y 1 GOF 


Soldado recluta 

Factoría 4 

FAS 


Soldado recluta 

Factoría 4 

FAS y 1 GOF 


Soldado recluta 

Casa 5 

FAS 


Soldado recluta 

Garita 

FAS 


Soldado recluta 

Casa 5 

APL y 2 cintas 


Soldado recluta 

Carita 

LZP y 3 proyectiles (entrenado FAS) 

soldado recluta 

Casamata 

FAS (hace de servidor APP) 

Soldado veterano 

Casamata 

APP y 3 cintas 


Soldado veterano 

Casa 5 

FAS 


Soldado veterano 

Casa 2 

FAS y 1 GOF 


Soldado veterano 

Factoría 6 

FAS y 1 GOF 


Oficial recluta 

Casa 2 

SBF y radio conectada con MTP (reclutas) 

Oficial recluta 

Factoría 6 

SBF 



VAMPIROS: UN MITO UNIVERSAL 


Hay algo en la ¡dea de que existan 
seres chupadores de sangre 
que habitan en la noche 
que trasciende todas las culturas 
y las épocas. Pero al mismo tiempo 
es difícil encontrar una figura 
en la historia de la cultura que 
cause la misma fascinación. 
Y es que el vampiro tiene mucho 
que ver con la parte oscura 
de nosotros mismos... 


e hace muy difícil decir de cuando 
datan las primeras referencias a los 
vampiros, ya que muchas cultu- 
ras primitivas tienen ahora la 
figura de espíritus que beben la 
sangre y comen los órganos de la 
gente que duerme plácidamente. Este artículo 
no pretende ser un extenso repaso a las referen¬ 
cias históricas de casos de vampirismo (hay 
libros muy buenos que tratan el tema), sino una 
pequeña reflexión sobre lo que significa el mito 
del vampiro en la cultura. Aún con todo, el 
vampiro como elemento literario o cinemato¬ 
gráfico se trata en otros artículos, al igual que 
la figura de Vlad Tepes. 


La sangre es vida 

por Mar Calpena 

Uno de los primeros descubrimientos que hizo 
el ser humano sobre su cuerpo fue la sangre. A 
través de la caza, las heridas y la menstruación 
en el caso de las mujeres se dio cuenta de que 


había un extraño humor de color rojo que fluía 
en su interior y que estaba estrechamente rela¬ 
cionado con la vida y la muerte: Sangraban las 
heridas hasta hacer que uno muriera y cesaba 
la menstruación cuando se creaba una nueva 
vida en el vientre de una mujer. 

Al mismo tiempo, uno de los primeros fe¬ 
nómenos que aparecen siempre en cualquier 
civilización son los ritos funerarios. La supervi¬ 
vencia después de la muerte es algo que obse¬ 
siona desde la noche de los tiempos. Por este 
motivo, parece lógico pensar que quien pudie¬ 
ra mantener su sangre viva podría permanecer 
inmortal o cuanto menos volver a la vida si ya 
estaba muerto. Esto, junto al mito de que son 
los que se han comportado mal en vida o han 
dejado alguna cuenta pendiente los que más 
necesitan de este retorno, ya nos da una prime¬ 
ra idea de porqué la figura del vampiro suele ins¬ 
pirarse con la de un ser maldito. La incertidum¬ 
bre ante la muerte se traduce a menudo como el 
miedo ante los que han muerto y pueden con¬ 
servar sobrenaturalmente su forma humana. 





Jung y el concepto de la sombra 


Cari Custav Jung es uno de los pensadores más 
influyentes de este siglo. A él le debemos tér¬ 
minos de uso tan común como "introvertido'’ y 
"extrovertido". Jung dedicó su obra a hablar del 
alma y del proceso vital que nos lleva a ser cada 
vez más completos. Aunque sus teorías son 
increíblemente interesantes (me enrollaría sobre 
ellas durante horas ¿sabéis que formuló el con¬ 
cepto de la "sincronicidad", es decir, la posibi¬ 
lidad de que la suerte y los procesos paranorma¬ 
les puedan incidir en el mundo de los sentidos?) 
el que ahora nos interesa es el de la "sombra". 
La sombra es la parte oscura de nuestro ser. No 
corresponde al inconsciente (dado que en el 
inconsciente puede haber cosas buenas que sim¬ 
plemente no recordamos o reprimimos) sino a 
esa parte canalla y malvada que todos tenemos 
y a los recuerdos y habilidades que asociamos 
con ella. La sombra puede hacer que en un mo¬ 
mento dado hagamos cosas increíbles sacando 
de nosotros una crueldad que desconocíamos y 
que en ese momento nos ayuda a sobrevivir, 
pero en general no conviene acercársele mucho. 
F.l vampiro es así la encarnación viva de la som¬ 
bra, el lado oscuro que nos atrae y nos repele a 
un tiempo. Paradójicamente, el juego que mejor 
ha tratado esta faceta del ser humano no es Vam¬ 
piro (aunque tiene toques) sino Wraitb. En el cine 
y en la literatura hemos encontrado siempre que 
el vampiro no es solamente una criatura maligna 
sino que también tiene un componente de fas¬ 
cinación que no puede ignorarse. 

De todas formas, esta estilización del mito del 
vampiro es relativamente reciente y se debe en 
gran parte a Hollywood. 


Hipótesis médicas 

Aunque el vampirismo como motivo cultural 
rebasa cualquier justificación, sí que ha habido 
algunos intentos de razonar y encontrar una 
cierta justificación al ansia de beber sangre. 
Existe, por ejemplo, la enfermedad de la porfi- 
ria. En determinados casos esta enfermedad 
causa una marcada deficiencia de hierro en los 
glóbulos rojos de la sangre. Esto hace que la per¬ 
sona que la sufre sienta una fuerte tendencia a 
la sangre ajena porque necesita de las porfirinas 
del hierro que tiene. Los síntomas suelen incluir 
la hipersensibilidad a la luz, dolores abdomina¬ 
les, malformaciones y hemorragias en los dien¬ 
tes y la aversión al ajo se produce porque las sus¬ 
tancias que contiene destruyen los glóbulos 
rojos. Estudios clínicos recientes han demos¬ 
trado que la administración de sustancias deri¬ 



Hannibal Lecter, pasión por la sangre (y la carne) humanas. 


vadas de la sangre puede ayudar a curar algunos 
de estos síntomas, en especial el dolor, y éste 
podría ser el motivo por el que algunos enfer¬ 
mos hubieran podido alimentarse instintiva¬ 
mente de sangre. Así pues no sería de extrañar 
que en la Edad Media, que es la época en la que 
empiezan la mayor parte de las características 
que definen al vampiro tal y como lo conoce¬ 
mos hoy en día, la gente se asustara al ver a unos 
seres pálidos que salían de noche, con una den¬ 
tadura muy extraña y bebían sangre de anima¬ 
les. 

Otra teoría que se acepta a menudo sobre el 
vampirismo es que este puede estar causado por 
la mordedura del murciélago rabioso. En prin¬ 
cipio, la mordedura de este tipo de animales es 
mortal, pero en el supuesto de que alguien se 
salvara sería muy probable que sus genes hubie¬ 
ran mutado y hubieran tomado características 
de los del murciélago, como la hipersensibili¬ 
dad a la luz. De todas formas, esta teoría es más 
difícilmente demostrable. 

El vampiro en la historia 

En la antigua Asiria ya encontramos referencias 
a tipos de espectros similares al vampiro, como 
por ejemplo el "Ekimmu", que era un difunto 
que no encontraba reposo en la vida de ultra¬ 
tumba y volvía para robar las almas. De todas 
formas, tal y como funcionaba la religión de la 
época, los motivos para convertirse en ekimmu 
eran tan variados, que lo raro era que alguien no 
terminara siéndolo. Podía uno convertirse en 
ellos por morir de hambre, ahogado, durante la 
gestación, en la cárcel... 


En Egipto encontramos una serie de divinidades 
que también recuerdan al vampiro actual, pues 
se alimentaban de los corazones de los vivos y 
tenían un aspecto horrible, con hocico de lobo 
y colmillos. Más allá, encontramos también el 
mito de Osiris, el dios de los muertos que fue 
asesinado y enterrado por su malvado hermano 
Set y luego revivió y alimentó a su pueblo con 
las mieses que había hecho germinar. En este- 
mismo sentido, y sin querer entrar en polémi¬ 
cas, todo el tema de la resurrección de Cristo 
tiene elementos vampíricos. En la tradición 
hebrea los vampiros se asimilan a la figura de 
Lilith, que para unos es la mitad femenina de 
Dios y para otros era la segunda mujer de Adán. 
En la antigüedad clásica hay muchas referencias 
al vampirismo. En un pasaje de la Odisea, Uli- 
ses tiene que llenar un foso con sangre de car¬ 
nero negro para que los espíritus a los que está 
invocando puedan alimentarse y recobrar el 
habla. Plinio menciona a los muertos revividos 
en el séptimo libro de su "Historia naluralis”. 
Por otra parte, los ritos de sangre de la época 
precolombina y las tradiciones caníbales nos 
dan una vez más la idea de que el vampirismo 
es un mito universal que trasciende los años. 

Mitos vampíricos 

No fue hasta este mismo siglo que en Ingla¬ 
terra se prohibió atravesar estacas en el co¬ 
razón de los suicidas. La elección del corazón 
es clara, dado que es el centro conductor de 
la sangre. En cuanto al tema del suicidio, 
muchas de las leyendas del vampirismo impli¬ 
can que éste es una maldición relacionada con 




todo aquello que la religión cristiana consi¬ 
dera maléfico, y no algo que se transmitiera 
por medios físicos. Esto explica también el 
temor de los vampiros a la cruz y al agua ben¬ 
dita. De la misma manera, la oscuridad tam¬ 
bién se ha identificado desde antiguo con el 
mal (dado que hasta épocas muy recientes era 
difícil tener una forma segura y fiable de ilu¬ 
minación nocturna, con lo que las criaturas 
malignas tenían una cierta ventaja para actuar 
impunemente). Cabe decir que en algunas cul¬ 
turas, como la egipcia, donde las horas noc¬ 
turnas son precisamente las más agradables de 
temperatura, los vampiros salen de día. Res¬ 
pecto a la idea de cortar la cabeza a los vam¬ 
piros, se aplica lo mismo que al corazón, dado 
que es un órgano vital. También se dice que 
los vampiros no se reflejan en los espejos. Esto 
es más complejo de explicar, pero los espejos 
siempre han tenido un significado simbólico 
muy importante y se han considerado entra¬ 
das al mundo espiritual (y si no lee Alicia en el 
país de las maravillas y A través del espejo de Lewis 
Carroll). Otros mitos que parecen haber teni¬ 
do una repercusión más desigual son la capa¬ 
cidad del vampiro de cambiar a formas ani¬ 
males, su necesidad de dormir rodeado de 
tierra natal durante las horas del día o su inca¬ 
pacidad para entrar en un hogar sin haber sido 
invitado. 


Los asesinos 
están entre nosotros 

Algunas de las tradiciones que aún hoy en día 
mantenemos respecto a la muerte derivan total 
o parcialmente del mito del vampiro. Por ejem¬ 
plo, las lápidas estaban destinadas inicialmente 
no tanto a identificar las tumbas como a impe¬ 
dir que el muerto saliera en caso de ser un vam¬ 
piro (y por esto tradicionalmente tienen forma 
de cruz). De la misma manera, los ojos de los 
muertos se cierran tradicionalmente para impe¬ 
dir que si uno es un vampiro pueda observar a 
sus posibles víctimas. 


Una sombra en la pared 

La figura del vampiro tal y como está esta¬ 
blecida bebe en gran parte del mito del héroe 
romántico. Por ejemplo, cuando John Polidori 
escribió El vampiro, tomó gran parte de sus atri¬ 
butos de su jefe por aquel entonces, un tal Lord 
Byron. Por cierto, que la novela se empezó en 
la famosa noche de delirio literario en que Mary 
Shelley escribió su Frankenstein y que además 
Polidori esperaba que su novela fuera entendi¬ 
da como una sátira contra Byron, con el que 
empezaba a llevarse mal. Poco después nos en¬ 
contraríamos con la (.armilla, de Sheridan le 


Fanu. Basada libremente en la figura de la con¬ 
desa Erszebeth Báthory, es la primera historia 
de vampiros protagonizada por una "femme 
fatalc" y que además añade el elemento sexual 
que luego será tan importante en el vampiris- 
mo. En este sentido, también es importante 
darse cuenta de que si el vampiro encarnaba 
todo lo que era moralmente reprobable, tam¬ 
bién debía tener entre sus características el 
hecho de ser un ente carnal y atractivo, para que 
la moraleja quedara bien clara. 

Algunas tradiciones, y en especial buena parte 
de la cultura moderna relacionada con el vam- 
pirismo, ya no relacionan la sangre con este 
fenómeno. Se trata de los vampiros de la 
mente, ladrones de energía mental o como se 
le quiera llamar. Hay incluso teorías conspira- 
torias que relacionan el nazismo con este fenó¬ 
meno. 

Por último, hay que mencionar la vigencia que 
sigue teniendo el vampirismo en el imaginario 
colectivo. Desde el movimiento gótico, que tan 
buenos frutos ha dado respecto al vampirismo 
en la música hasta las visiones más apocalípticas 
y milenaristas que se han dado a tragedias como 
el SIDA, pasando por las supersticiones popu¬ 
lares (la oleada de crímenes de animales que 
produjo un misterioso animal bautizado como 
chupacabras) o la pintura son buen testimonio 
de ello. 
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LITERATURA SANGUINEA 


Este artículo no pretende ser, 
ni mucho menos, un exhaustivo 
repaso a toda la literatura que ha 
dado de sí el vampirismo. 
Sería extensísimo citar todas las 
obras que desde un aspecto u otro 
se han acercado al tema. 
Nuestra intención no es otra 
que ofrecerte una guía de lectura 
rápida, unos cuantos títulos con los 
que puedas hacerte una idea 
de lo que el género ha dado de sí. 
Eso sí, no hace falta que establezcas 
un vínculo de sangre con tu librero 
para conseguirlos 

por Jorge Carrión 




e quiero bien muerto de tu vida de antaño. 
Mutilado de ti porque quiero, por noble. 
Imagino historias de amor tan falsas. 

Josep Albanell. 
Tratado de vampirología. 


Pasión. Esa es la palabra que define la 


atracción que, como humanos, sentimos 
por los vampiros. La pasión que es amor y 
muerte, fusión de los dos temas que mono¬ 
polizan nuestras vidas. Todas las artes han ilu¬ 
minado desde su perspectiva singular esa 
pasión salvaje intrínseca a la condición vam- 
pírica. Entre las imágenes que ilustran mi 
recuerdo al pensar en los amos de la noche, 
están las de ese cómic en blanco y negro lla¬ 
mado "Vampirella", de un erotismo tan sutil 
como sugerente. El cuadro oscuro y rojo de 
Edvard Munch, de la mujer que absorbe la vita¬ 
lidad del hombre a través de un beso que es 
mordisco, del que manan hilos de sangre que 
tal vez sólo sean cabellos rojizos que se derra¬ 
man por la espalda de la víctima. La mirada 
azul y eléctrica, hipnótica al igual que las pala¬ 
bras que la acompañan, de un depredador noc¬ 
turno que se confiesa ante la grabadora de un 
periodista, en Entrevista con el vampiro. La som¬ 
bra grotesca, amenazante sobre la blanca 
pared, que acaricia con imposible corporeidad 
a la muchacha que duerme, escena paradigmá¬ 
tica del Nosfcratu de ese cronista del amor y dé¬ 
la muerte que fue Murnau. 

Las raíces de la figura del vampiro se confunden 
entre la niebla el pasado. La leyenda, el mito, la 
historia se enredan, se tornan literatura, adquie¬ 
ren la forma de libros que nos hablen de esos 
seres polimorfos. De ese modo, el personaje his¬ 
tórico llamado Vlad el Empalador, campeón 
cristiano y quizá vampiro, el mito donjuanesco 
del eterno seductor que burla a la muerte, esos 
murciélagos que habitan en grutas o esos lobos 
que pueblan nuestros cuentos, las estacas de 
madera que se hunden en pechos pálidos, el 
amor que sobrevive al perecer (que será polvo, 
mas polvo enamorado), ¡afeminefatale que atrae 
y repele a un mismo tiempo, todas las criaturas 
que han bebido sangre y el beso que nos mueve 
hacia aquello que más deseamos se unen, se fun¬ 
den, se abrazan, se convierten en literatura 
negra, propia de la noche y del reverso del alma. 
En literatura de vampiros, sobre la que girará, 
como giraban los ojos hipnóticos del entrevis¬ 
tado Louis, las palabras que con tinta, y no con 
sangre, aquí escribo. 


Drácula, el inicio 

Un recorrido por la literatura sanguínea debe 
comenzar por el vampiro por excelencia, aquel 
aristócrata que habitaba el castillo más recón¬ 
dito de los Cárpatos, cuyo nombre, Drácula, 
remite etimológicamente al de Satán. Su histo¬ 
ria la obviaré, por conocida. Con él la conste¬ 
lación de cuentos y relatos populares sobre 
hombres que se alimentaban de sangre humana 
se convierte por vez primera en literatura. Las 
novelas de vampiros tienen en el personaje cre¬ 
ado por Bram Stoker su estrella polar, su punto 
de referencia. Con Drácula también comienza la 
tradición de la antifigura, la presencia del caza- 
vampiros por excelencia, el Doctor Van Hel- 
sing, cara de una moneda que a veces tiene dos 
cruces, y que inaugura una constante del sub¬ 
género. Tanto cazador como presa son seres 
oscuros, obsesivos, que no distinguen con luci¬ 
dez entre el bien y el mal. Protagonista y 
antagonista se convirtieron en paradigmas. Pero 
sólo Drácula se convirtió en leyenda. 


Mí nombre es Legión 

Seres de leyenda. Calificarlos de este modo los 
aleja de nosotros, los confina a esc territorio 
insituable, para muchos inexistente, que es nues¬ 
tro imaginario, uno de los escasos vínculos rea¬ 
les que nos unen como humanos, pues en él nos 
encontramos todos al soñar. El tema del vam¬ 
piro como leyenda es el explorado por Richard 
Mathcson en una novela clásica, casi me atre¬ 
vería a decir que legendaria, que lleva por títu¬ 
lo Soy leyenda. En ella, Robcrt Nevillc parece ser 
el único humano no afectado por una epidemia 
bacteriana cuyos efectos son los propios del 
vampirismo. En un mundo dominado por esa 
nueva especie humana, Nevillc habrá de luchar 
para sobrevivir. Durante el día destruye guari¬ 
das, durante la noche se oculta e investiga para 
encontrar el remedio a la epidemia. Con el tiem¬ 
po, Nevillc se convertirá en el único obstáculo 
de una sociedad que desea desarrollarse y adap¬ 
tarse a la nueva situación fisiológica. Como un 
Drácula antitético, nuestro hombre irá acumu¬ 
lando en su persona todos los rasgos de 
clandestinidad y de amenaza que tiene el Conde 
en nuestra realidad. Se irá convirtiendo, aunque 
hombre al fin y al cabo, en un ser de leyenda. 
La idea de un mundo invadido por habitantes 
de la noche, sin embargo, puede resultar ajena 



para un lector contemporáneo, es decir, situa- 
ble en la distancia de la ciencia-ficción, pero no 
en la proximidad angustiante del horror. La 
idea, en cambio, de un pequeño pueblo situa¬ 
do en ninguna parte, aislado, cerca y lejos de 
nuestras ciudades, convertido en una aldea de¬ 
más de un millar de vampiros sugiere con mayor 
acierto la sensación de peligro próximo, casi 
real, que debe poseer una historia de terror. Tal 
es el caso de la incursión en el terreno de la 
vampirología de Stephen King: El misterio de 
Salem's lol. La llegada de un vampiro clásico al 
viejo caserón de los Marsten se verá acom¬ 
pañada por toda tipo de extraños aconteci¬ 
mientos: un perro empalado en la verja del 
cementerio, niños que desaparecen, una caja 
con demasiados candados, preludio de un pro¬ 
ceso de vampirización que cambiará, si se me 
permite la ironía, la idiosincrasia del pueblo. 

Adaptándose al mundo 

Acercar aún más al monstruo significa intro¬ 
ducirlo en nuestras urbes, darle millones de 
posibles víctimas, obligarle a vestirse el disfraz 
de humano, convertirlo en uno más de noso¬ 
tros, en una amenaza que puede ser vecino o 
compañero de aspecto vulgar en el tren. Peter 
S.Beagle, el protagonista de El tapiz del vampiro, 
es un reputado antropólogo capaz de hechizar 
con sus conferencias, que roza lo que ha dado 
en llamarse la normalidad. Beagle, sin embargo, 
tiene dos características realmente peculiares: 
bebe sangre humana y es excepcionalmente 
longevo. Su nobleza es claramente superior a la 
de su cínico antagonista, un autoproclamado 


"salanisla" que intentará darle caza. Suzy 
McKee Chamas, la autora, lleva a cabo ese 
acercamiento del que hablaba y su resultado 
dota de un nuevo interés a la mítica figura, al 
cargar las tintas en el modo cómo las personas 
responden a la existencia de un ser único como 
Beagle. 

La gente entra también en una dialéctica in¬ 
teresante con vampiros de biografía apasionante 
en las Crónicas vampíricas de Anne Rice. La trilo¬ 
gía plantea, a mi manera de ver, como tema 
principal la relación de los seres de la noche con 
la historia de los hombres, que es paralela a la 
suya propia, la necesidad de adaptarse de algu¬ 
na forma a un mundo que no les corresponde. 
Es esa la razón que empuja a Louis a dejarse 
entrevistar por un periodista en Confesiones de un 
vampiro y a Lestat, en la segunda entrega, a lide¬ 
rar un conjunto de rock, suerte de compañía 
teatral que le servirá para mostrarse al mundo 
tal como es. La darwiniana adaptación al medio 
de una comunidad vampírica, regida por leyes 
propias y ancianas tradiciones, que se muestra 
como numerosa la convierte en una amenaza 
mucho más sutil, un enemigo que no lo es tanto, 
omnipresente, inmortal, testigo del progreso y 
de la Historia. Una Historia que debería rees¬ 
cribirse, pues ignora su existencia. 

Es eso precisamente lo que hace Tim Powers: 
escribir de nuevo parte de una Historia que no 
contempla otra perspectiva que no sea la huma¬ 
na racional. En La Fuerza de su Mirada nuestro 
presente es el escenario temporal de una per¬ 
secución, cuyas raíces se hunden en el Roman¬ 
ticismo inglés. Lord Byron, Percy Shelley y 
John Keats protagonizan la historia de ese pasa¬ 
do romántico, cuando convivían con los seres 


espectrales que aparecen en sus poemas, resca¬ 
tados del medievo en virtud del interés cultural 
que les caracterizaba. En esas biografías apócri¬ 
fas, uno de los personajes principales, cuya 
identidad no revelaré, es un vampiro. Este 
hecho implica que el fenómeno vampírico 
forme parte de sus vidas. 

Epílogo 

También forma parte de las nuestras. Si por vida 
se entiende pasión, sueño, pasado, arte, pre¬ 
sente, pesadilla, amor, ríos de sangre que van a 
dar al mar que es el morir. El mito vampírico 
tiene todos esos puntos en común con nuestra 
vida. Quien lo niegue debe aprender aún a vivir. 
Estas líneas escritas equivocadamente con tinta 
se extinguen con lentitud tras haber girado 
sobre la órbita de un microcosmos literario 
poblado por textos vampíricos. Como giraban 
los ojos azules y plomizos de Louis, el vampi¬ 
ro que se confesaba ante la impasibilidad de una 
grabadora. Como giraban los ojos azules y géli¬ 
dos de Van Helsing en el largometraje de Cop- 
pola. Con la imagen de igualdad de esas dos 
miradas -la del hombre y la del vampiro- aca¬ 
ban definitivamente estas líneas que algún día 
debieran ser escritas de nuevo, pero en esa oca¬ 
sión con noche y sangre. 

"Desee'decirle, pero lo ojos se me cerraban de nuevo. Mis 
labios no se movían. Estaba perdiendo la conciencia. 
Fuera, el sol había salido." 

Anne Rice. 

Lestat el Vampiro. 

Gracias a Juanma Morón. 




PALOMITAS CON KETCHUP: EL VAMPIRO EN EL CINE 


Para qué vamos a engañarnos, 
la mayor parte de nosotros toma 
sus referentes sobre lo que debe 
ser o dejar de ser un vampiro 
de lo que ha visto en el cine. 
El vampiro es uno de los personajes 
que más horas de diversión 
ha ofrecido a lo largo 
de cien años de cine 

POR LA SRTA. ROTTENMEYER 



i hablamos de historia del cine y 
hablamos de vampiros, no 
podemos eludir una referencia 
al vampiro como valor estcti- 
co. El vampiro en el cinc ha 
sido un fiel reflejo de los cánones 
estilísticos de la sociedad en que se producía la 
película. 

El cine empezó pronto a producir obras maes¬ 
tras en el tema vampírico. Ya en 1897, vemos 
que hay obras que tratan el tema e incluso en 
1920 se firma una primera versión de Drácula en 
la naciente Unión Soviética. Pero el primero en 
darle al mito del vampiro un tratamiento serio 
(ue Murnau con su "Nosferatu: Una sinlonía del 
terror 1 ' ( Nosferatu , eme Symphonie des Grauens). Mur¬ 
nau pretendía hacer un plagio de Drácula sin 
pagar derechos por ese título, por lo que la viuda 
de Stokcr lo demandó y fue condenado a la des¬ 
trucción de todas las copias, aunque algunas se 
salvaron y le salió algo que superaba sus previ¬ 
siones. El vampiro de Nosferatu es una bestia 
incivilizada que termina exponiéndose al sol por 
amor. Nosferatu marcó un estética y dio al tema 
del vampirismo una gran dosis de psicología que 
luego terminaría por perder, y a la postre, vol¬ 
vería a recuperar. El Nosferatu de Murnau es el 
mito de la Bella y la Bestia, con toda su trage¬ 
dia. Aunque la película se considera expre¬ 
sionista (como "El gabinete del Dr. Caligari” 
o "F.l Gólcm"), en realidad tiene elementos 
que la diferencian de las demás porque en 
parte está rodada en escenarios naturales. 


Nunca bebo...vino 


En 1927 empezaba a actuar la figura 
de uno de los grandes directores del 
cine de vampiros, Tod Browning, 
quien dirigió al primer antecesor de 
Bela Lugosi, el hoy prácticamente 
olvidado Lon Chaney. "Londres 
después de medianoche" sigue 
siendo un clásico del género... 

Al poco tiempo, uno de los que 
habían sido los grandes direc¬ 
tores del cine mudo en Europa, 
Cari Theodore Dreyer, empe¬ 
zó a dirigir una película lla¬ 
mada "La bruja vampiro", 
basada en un cuento de She- 
ridan Le Fanu. Pero la obra fue 
manipulada por los estudios y resultó un fraca¬ 


so, hasta el punto que el director de "Juana de 
Arco" tardó diez años en volver a ponerse detrás 
de una cámara, aunque algunos de los logros del 
film serían copiados más tarde por la factoría 
Corman. 

Tod Browning, por su parte, empezó a crear una 
auténtica iconografía vampírica. Entra en esce¬ 
na Bela Lugosi, que será la imagen arquetípica 
del vampiro para toda una generación (hasta 
que Christopher Lee le quite el puesto). Brow¬ 
ning empieza a distanciarse del Drácula de Sto- 
ker a fin de crear una nueva imagen. En este 
plan, en los años treinta empieza a producirse 
una primera eclosión del cine de vampiros (se 
produce una cada treinta años) y aparecen tam¬ 
bién las primeras chupadoras de sangre. 

Hacia los años cuarenta, Lugosi iniciaría su 
decadencia hasta terminar creyéndose el per¬ 
sonaje que le dio la fama. Al final dormía en un 
ataúd, y como sabréis los que hayáis visto "Ed 
Wood", volvió al cine para hacer unas más bien 
penosas incursiones en el género. 


El Drácula de la Hammer 

No es que durante los años cuarenta y cincuenta 
no se hicieran películas de vampiros, pero las que 
se hicieron no han destacado por su calidad. El 
mito parecía de capa caída, y proliferaban las 
películas de terror/humor de Abbot y Costello 
(en los años cuarenta) o las de protagonistas ado¬ 
lescentes (en los cincuenta). Todas ellas aprove¬ 
charon el tirón de los vampiros, pero no produ¬ 
jeron ninguna obra maestra hasta que en los 
sesenta otro tándem de director y protagonista 
haría que el mito resurgiera una vez más de su 
ataúd. El primer vampiro en Cinemascope llegó 
de la mano de unos pequeños estudios ingleses 
que harían su agosto con él. Interpretado por 
Christopher Lee, el drácula de la Hammer tenía 
de sanguinaria todo lo que el de Lugosi tuvo de 
elegante. Suerte tuvieron que los actores que¬ 
daban vida a los personajes de estas películas 
eran buenos (Peter Cushing era Van Helsing). 
Pero la historia a veces se repite, y en los años 
setenta Lee cometió errores similares a los que 
había cometido Lugosi. Empezó a actuar en 
películas de dudosa calidad producidas en Espa¬ 
ña e Italia, y aunque tuvo un breve recambio en 
Frank Langella, ya estaba tocado para siempre 
con la marca del encasillamiento. En esa época 
haría su incursión en el cine de vampiros Román 
Polanski con su comedia "El baile de los vam- 
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piros" y Roger Vadim con "Sangre y rosas", una 
adaptación de Camilla de Sheridan Le Fanu. 
Naturalmente, Roger Corman también hará sus 
pinitos, aunque en el fondo siempre le interesó 
más el mundo de Edgar Alian Poe. 

Años de desvarios 

Los setenta son una de las épocas más apo¬ 
calípticas del cine de vampi¬ 
ros. Proliferaron las versio¬ 
nes porno y eróticas (La 
trilogía "Vampire Lesbos" de 
Jesús Franco es ya un mito 
de culto), los Dráculas 
negros, portorriqueños o 
incluso sordomudos ("Dea- 
fula"). Se hace cine de vam¬ 
piros absolutamente en 
todas partes. En Filipinas, 

Méjico, Alemania, FJong 
Kong... todo el mundo quie¬ 
re saciar al público. El géne¬ 
ro cae en una decadencia 
que hace augurar lo peor 
para los años ochenta. Se 
harán famosos nombres 
como los de Paul Nashy o 
Mario Bava, y en cierta 
forma toda la historia da 
vida a un nuevo modelo de 
vampiro underground. Lo 
más decente de la época fue 
quizás la revisitación del 


mito de Nosferatu con Klaus Kinski de malo, 
dirigido por Werner Herzog. Aunque no podía 
compararse con el original, destacaba entre toda 
la hemoglobina de cartón piedra que estaba en 
boga. También de esta época encontramos "The 
Rocky Horror Picture Show", un musical 
divertidísimo y de culto que sin ser de vampi¬ 
ros debe mucho a la estética clásica del género. 

Bela Lugosi s dead 

Pese a todo, en los años ochenta siguen ha¬ 
ciéndose buenas películas de vampiros, quizás 
porque el género necesita de una urgente reno¬ 
vación. Una de las primeras, con una estética 
muy diferenciada, es "El ansia" de Tony Scott, 
con Catherine Deneuve y David Bowie en el 
papel de estilizados vampiros que luchan con¬ 
tra la enfermedad. Aunque "El ansia" pueda pare¬ 
cemos hoy un poco videoclip, marcó un cam¬ 
bio brutal. Los vampiros de este film son seres 
urbanos integrados en su mundo y sobre todo, 
muy modernos. Personalmente es una de mis 
favoritas, quizá porque es muy World oJDarkness. 
La banda sonora incluía el "Bela I.ugos's dead" 
de Bauhaus, todo un guiño a los clásicos del 
género y que marcó el nacimiento del movi¬ 
miento gótico. 

También de los ochenta son dos comedias a 
priori consideradas adolescentes pero que reno¬ 
vaban el mito del vampiro. "Noche de miedo" 
es una inteligente parodia sobre el vampirismo 


clásico (que ya tardaba) y en especial "Jóvenes 
ocultos" dio una vuelta de tuerca al género. Se 
trataba de una revisitación perversa del mito de 
Peter Pan con vampiros adolescentes y mal 
hablados. Los ochenta fueron años de revisión 
y en general los vampiros se someten cada vez 
menos al patrón clásico. En "Lifeforce” por 
ejemplo se trata de seres drenadores de energía 
vital. 

Un nuevo renacer 

Pero en los noventa el mito de los vampiros 
vuelve a tener una nueva eclosión gracias a la 
desgraciada plaga del Sida. La sangre como 
metáfora vuelve a estar de actualidad, arias pelí¬ 
culas semi-intelectuales de vampiros ganarán 
premios en Sitges y cuando Francis Ford Cop- 
pola anuncia que va a hacer una revisitación de 
Drácula la expectación es inmensa. Poco hay 
que decir sobre esta película que la crítica no 
dijera ya en su momento. Es impresionante en 
su concepción visual y, como mínimo, intere¬ 
sante en su guión. 

Otro de los estrenos destacados de la década es 
la adaptación cinematográfica de "Entrevista con 
el vampiro". A estas alturas sigue aún la polémi¬ 
ca sobre si Tom Cruisc era el actor más adecua¬ 
do para encarnar a Lestat. Quizás si Daniel Day- 
Lewis no se hubiera descolgado del proyecto, la 
película de Neil Jordán se hubiera resentido 
menos de un guión en exceso pretencioso. 







VLAD III, EL EMPALADOR 


Asociar el vampirismo a un nombre 
significa casi ineludiblemente 
asociarlo a la figura de Drácula. 
Pero el siniestro conde es más 
que un mito cinematográfico 
V fue en realidad una figura histórica 
tanto o más malvada que la 
que ha reflejado el cine 

por Joan Andreanó Weyland 




ocos personajes de ficción han 
tenido jamás el empuje y el fer¬ 
vor popular que ha tenido Drá¬ 
cula. F.l elegante vampiro une Eros 
y Tbanalos en una relación 
sadomasoquista entre el monstruo y 
su público. 

Sin embargo, Drácula no fue el primer vam¬ 
piro de la literatura. Ateniéndonos a las creen¬ 
cias populares, toda una pléyade de chupasan- 
gres han poblado el inconsciente humano desde 
los inicios de la Historia hasta nuestros días, 
desde los Rappaganmekabk acadios, a los Slrigoni 
rumanos, de los ¡Jwdhawr galeses a los jikininki 
japoneses. Ya en el siglo pasado, Sheridan Le 
Fanu escribe Camilla, antepasado femenino de 
nuestro Príncipe de las Tinieblas... 

Pero hay horrores más allá de la literatura. El ser 
humano es el más atroz de los monstruos. Vlad 
III,Tepes, El Empalador, fue uno de los hombres 
más sanguinarios que se recuerdan. 

Vlad 111 de Valaquia era hijo de Vlad II Dra- 
cul, quien a su vez era hijo del gran 
caudillo valaco Mircea cel Batrin, 
de la dinastía de los Basarab, 
que rigió los destinos de 
Valaquia durante siglos. 
Valaquia es un peque¬ 
ño país en el crisol 
eslavo. Encuadrada 
en la antigua Da¬ 
da del Imperio 
Romano de O- 
riente, nunca 
pudo competir 
con potencias 
locales como 
Hungría o 
Turquía. En 
Valaquia, 
como en casi 
toda la zona, las 
etnias eran muy 
numerosas y dife¬ 
renciadas: húnga¬ 
ros, alemanes, 
boyardos y serbios 
convivían con grandes 
dificultades. 

Vlad III nació en Sighiso- 
ara, Transilvania, en 1431, 
durante el exilio de su padre 
Vlad Dracul (de la orden del Dra¬ 
gón). Este intentaba conseguir fuerzas 


para derrocar a Alexandru I, usurpador del trono 
de Valaquia. 

Poco se sabe de su infancia, excepto que tuvo 
dos hermanos, Mircea y Radu. Cuando su 
padre, Vlad Dracul, recupera el voivodato en 
1435, comienza la verdadera educación de nues¬ 
tro héroe, la clásica para todo caballero cristia¬ 
no: las artes de la guerra y las artes de la intri¬ 
ga- 

Cuando, en 1442 los turcos invaden toda Tran¬ 
silvania y Valaquia, Dracul consigue mantener¬ 
se como voivoda, a cambio de pagar tributo al 
sultán y de entregar a su hijo en prenda. Este 
dato será vital para la vida de su hijo Vlad , pues 
con los turcos aprenderá las crueldades de la tor¬ 
tura, al tiempo que conocerá de primera mano 
las tácticas del ejército otomano, lo que le será 
muy útil en el futuro. 

Sea como fuere, su calidad de rehén fuerza a su 
padre a no comprometerse con el ejército cris¬ 
tiano cuando, en 1444, el rey húngaro arma un 
enorme ejército para expulsar a los turcos. La 
derrota fue terrible. El comandante del gran ejér¬ 
cito, Juan Hunyadi, hubo de escapar de manera 
poco honrosa, jurando venganza contra Dracul 
y su familia. Y la cumplió, cuando en 1447 sus 
huestes apalearon hasta la muerte a Vlad II y en¬ 
terraron vivo a Mircea. Ante las noticias de la 
muerte de su padre, los turcos liberan a Vlad. 
Este consigue recuperar Valaquia, pero tan sólo 
por meses, pues ha de huir a Transilvania ante el 
avance de las tropas de Hunyadi. 

La oscura leyenda de Vlad III, Draculca (hijo de 
Dracul) comienza con la caída, en 1453, del 
imperio bizantino. Mientras Hunyadi ataca a 
los turcos en Belgrado, Vlad los ataca en Vala¬ 
quia. La suerte les es desigual: Hunyadi muere, 
mientras Vlad recupera su país. 

Fortifica Tirgovistc y la convierte en capital de 
Valaquia. Asedia a los turcos. Conoce sus estra¬ 
tegias y sus armas. Y sabe que nada puede hacer 
con una guerra convencional, debido a la titá¬ 
nica desigualdad numérica y económica. 
Entonces lanza su propia guerra. Lina guerra de 
hostigamiento incesante, enmarcada por la 
crueldad más absoluta. Vlad aterroriza tanto a 
musulmanes como a cristianos con su extrema¬ 
da brutalidad: no hace prisioneros. Llega a 
empalar a decenas de miles de personas a la vez: 
soldados, civiles, mujeres, niños, y ancianos. El 
terror le permite gobernar con total arbitrarie¬ 
dad. Nadie discute por temor a su repentina ira. 
No conoce límites. Manda empalar a los men¬ 
digos y pordioseros, a las prostitutas, a los po- 





MÚSICA PARA UN BAILE DE VAMPIROS (¿HISPANOPARLANTES?) 


Se han hecho treinta mil artícu¬ 
los sobre música que poner en 
las partidas de vampiro. Yo no 
podía ser menos, y he procura¬ 
do dar preferencia a los grupos 
españoles o la gente que 
menos se suele citar (para decir 
que los Bauhaus hicieron "Bela 
Lugosi's Dead" o recomendar a 
The Cure no hace falta currarse 
una pastilla). Evidentemente, 
esto es una selección personal, 
así es que no acepto quejas. Ya 
sé que alguna gente no estará 
de acuerdo con ello y otros 
dirán que mi selección es tan 
obvia como la de cualquiera. 
Pues vale. En cualquier caso, 
pienso que esta pastilla será 
adecuada para todos aquellos 
que como yo se quedaron bas¬ 
tante fríos delante de la que 
salía en el Manual del Narrador 
de Vampiro porque encontra¬ 
ban algunos de los discos difíci¬ 
les de conseguir o demasiado 
alejados de la música que se 
hace aquí. Todo lo aquí listado 
se puede encontrar en una 
tienda de discos mínimamente 
decente (y buena parte de ello, 
en unos grandes almacenes). 


Cualquier tema de Javier Cor- 
cobado y los Chatarreros de 
Sangre y Cielo, Demonios Tus 
Ojos o Mar otra vez. Recomen¬ 
damos 'Ladrada del Afilador", 
"Carta al cielo","Violador", "San¬ 
gre de perro" y otras muchas. Si 
de sus letras no te sale un 
módulo, es que no vales para 
esto. Corcobado es la encar¬ 
nación del vampiro moderno, o 
lo más parecido que tenemos 
en este país. 

"Cadillac solitario", de Loquillo y 
los Trogloditas. Sí, has leído 
bien. Él es un Brujah anarka a 
punto de suicidarse esperando 
a que salga el sol porque tiene 
un vínculo de sangre con otra 
vampira que ha vuelto a entrar 
en la Camarilla. Bueno, no creo 
que Loquillo tuviera esto en 
mente, pero la historia cuadra... 

"Perlas ensangrentadas" y 
"Carne, huesos y tú" de Alaska. 
Por cierto ¿sabíais que Alaska 
es compañera de piso de Cor¬ 
cobado? 

Virtualmente cualquier tema de 


Nick Cave (y no sólo los de su 
último LP, "Murder Ballads"), 

"Dead souls" y "Atmosphere", 
de Joy División. Expresan per¬ 
fectamente el nihilismo 
y la depresión del mundo 
no-muerto. 

"Temple oflove" de Sisters of 
Mercy. Esta canción me sugirió 
una campaña. Es la banda sono¬ 
ra perfecta para cuando apare¬ 
cen los Seguidores de Set. De 
los Sisters también es guay 
poner "More" cuando aparez¬ 
can esos neonatos Ventrue tan 
ambiciosos. 

"Yulunga/Spiritdance" de Dead 
can Dance. Prueba a oírlos que¬ 
mando incienso en una noche 
de tormenta y pasarás miedo. 

El sonido de fondo de una 
capellanía Tremere. 

"Pictures on my wall" y "Killing 
moon" de Echo and the Bunny- 
men. Sus canciones tienen el 
toque de desdén del más abu¬ 
rrido de los Toreadores. 


"Butterfly on a wheel", "Never- 
land" y "Deliverance" de The 
Mission. El grupo de Wayne 
Hussey puede serte útil si quie¬ 
res dar un toque épico a la 
campaña. Escúchalos de todas 
formas, porque van bien para 
dar ideas y ambientar. 


Cualquier cosa de Fields of the 
Nephilim. Aunque la mayor 
parte del tiempo son un pelín 
grandilocuentes, van totalmen¬ 
te con el espíritu World of Dark- 
ness. 


"Dark streets of London", "Fairy- 
tale ofN.Y", "The oíd main drag" 
de The Pogues. Las alegrías 
y las penas de la vida de los 
anarkas están reflejadas en la 
música de uno de los mejores 
y más subestimados grupos de 
los años ochenta. 


"Slave to love" de Bryan Ferry. 
Sólo para los vínculos de san¬ 
gre empalagosos. 


bres, a todo aquel que no es útil para la econo¬ 
mía o la guerra. Pero tampoco se detiene ante 
ningún límite ético. Manda desollar, hervir 
vivos, lapidar, devorar por las fieras e incluso 
por sus familiares a quienes desea. Las ciudades 
enteras se rinden pidiendo inútilmente piedad 
cuando avistan su estandarte. Los ejércitos 
musulmanes se retiran aterrorizados ante ver¬ 
daderos bosques de empalados. Se le apoda 
Tepes, el empalador. El empalamiento turco es 
especialmente cruel. La alta estaca, introducida 
a martillazos por el ano, es redondeada para no 
matar por hemorragia sino por shock traumáti¬ 
co acumulativo, apartando los órganos internos 
en lugar de desgarrarlos. El horrible espectácu¬ 
lo se prolonga días...y, sobre todo, se ve. 
Diferentes estudios, como el de R.P. Martin o 
el de R.Krippner, sitúan el número de víctimas 
de Vlad entre ochenta y cien mil personas. 

En 1462, los turcos consiguen, por fin, ex¬ 
pulsarlo de Valaquia, situando en el trono a su 
hermano Radu. La mujer de Vlad se suicida 
antes de ser prendida por los infieles, y hasta el 
rey húngaro le traiciona, manteniéndole prisio¬ 
nero en lugar de prestarle ayuda. Pero Vlad no 
se rinde. Convierte su prisión en una ventaja, 
ganando poco a poco la confianza y el afecto 


del rey. A la muerte de Radu, Vlad 
recupera el trono con la ayuda de su 
ya suegro, pero carece del poder que 
le hizo legendario. Su ejercito de¬ 
serta en masa. Cuando, en 1476, los 
turcos invaden Valaquia, Vlad les 
hace frente con menos de cuatro mil 
hombres. 

Hay varias versiones acerca de su 
muerte. Todas coinciden en que fue 
a traición, por la espalda. Su cabeza 
es cortada y expuesta públicamente 
durante años a las puertas de Buca- 
rest. Pero su leyenda perdura. El te¬ 
rror por él impuesto supera incluso 
los amplios límites de la época. En 
un tiempo despiadado, Vlad fue aún 
mucho más lejos. Nunca dispuso de 
verdadero poder. Por eso recurrió al 
terror, a la brutalidad, al miedo. 

Y es por ello que su figura sirve a un 
escritor irlandés para encarnar el 
mal más absoluto y despiadado en 
la forma de un vampiro. Pero todos 
sabemos, en realidad, que Vlad fue 
humano. Completamente humano. 
Demasiado humano... 





BARCELONA BY 

VAMPIRO# 

Barcelona by night apareció en 
LIDER 46. Ahora pretendemos 
ampliar el background de algunos 
de los personajes que más 
se lo merecían, así como explicar 
algo más de los antagonistas 
de la Camarilla 

por Mar Calpena 



NIGHT: LOS SECRETOS 


ara aquellos que juguéis esta 
ayuda y queráis adaptarla a 
L Edad Oscura, una nota preli- 
I minar: Aunque en estos apén- 
w dices encontraréis algunas 
pistas de la ciudad en la época el 
mejor consejo que puedo daros es que os com¬ 
préis el suplemento de Dracs para Aquelarre y lo 
adaptéis. Contiene mucha información útil 
sobre la Barcelona medieval, y si alguna vez me 
diera por centrar en la Ciudad Condal mi cam¬ 
paña de Edad Oscura, ese es el primer lugar 
donde buscaría información, aunque Aquelarre y 
Edad Oscura se lleven unos doscientos años de 
diferencia (para los curiosos que se pregunten 
donde sucede mi campaña de F.dad Oscura, os 
diré que en principio pasará en Toledo y que si 
todo va bien, un día de estos os pasaré la ayuda 
correspondiente). 

La verdad sobre Berenguera 

Algunos de los personajes de la Barcelona noc¬ 
turna actual estaban ya aquí en 1 197. Desde 
luego, estaba Berenguera, quién por aquel 
entonces era una ancilla que empezaba a ser 
bastante respetada (que nadie se lo tome mal, 
pero creo que también se pasará por Toledo). 
Berenguera llevaba ya una buena temporada en 
la ciudad, pues en aquella época se encuentra 
extrañamente protegida por el príncipe en el 
poder. Este es un Lasombra de 6' 1 generación 
llamado Cayo Marcelo. De hecho, Cayo Mar¬ 
celo es odiado a muerte por Berenguera, dado 
que la culpa de que fuera abrazada fue de éste. 
Lo que ocurrió fue lo siguiente: Elban era el paje 
de Berenguera, la esposa de un poderoso noble, 
llamado Ramón de Planamorta. Este noble era 
un ghoul de los I.asombra y de Cayo Marcelo 
en concreto, pero ésto Berenguera solamente 
lo intuía. Berenguera siempre trató a Cayo Mar¬ 
celo con desprecio y estuvo a punto de hacer¬ 
lo caer en desgracia a los ojos de su marido, por¬ 
que sentía en él algo que no era bueno. Ramón 
de Planamorta traicionó al clan permitiendo la 
entrada de los árabes en su territorio, porque 
había recibido amenazas de un ataque Assamita 
contra su esposa, por aquel entonces embara¬ 
zada. Decidió mandar a Berenguera a uno de 
sus castillos menores. A ella la acompañaban 
dos de sus escuderos, Ramiry Elban. Pero Ramir 
era en realidad un infiltrado Ventrue en la casa 
de Planamorta. Ramir se dio cuenta de que Pla¬ 


namorta tenía los días contados al frente de su 
feudo porque el clan Lasombra no perdona 
fácilmente, y que pronto habría una batalla en 
busca del poder. Por este motivo la atacó en 
medio del bosque a fin de Abrazarla. Primero, 
claro está, dio caza a Elban, el joven paje de 
Berenguera, al que venció fácilmente y dejo por 
muerto en el suelo. Entonces se volvió contra 
Berenguera, que en aquellos momentos recor¬ 
demos que estaba embarazada, y tras violarla 
brutalmente la abrazó. La transformación de 
Berenguera fue de las más dramáticas que se 
recuerdan. Mientras estaba recibiendo la san¬ 
gre mordió el cuello de Ramir y cometió Dia- 
blcrie al tiempo que se transformaba. En los 
últimos tiempos, alguien (probablemente Ettie- 
ne) ha empezado a hacer correr el rumor por 
Barcelona de que Berenguera perdió el hijo que 
esperaba durante su Abrazo. El rumor se ha ido 
propagando a fin de hacerle daño a Berengue¬ 
ra, pero la verdad es aún más dolorosa. Su hijo 
tenía sangre de Ghoul en las venas, y como el 
embarazo ya estaba muy avanzado, lo que ocu¬ 
rrió en realidad es que dio a luz a un hijo pre¬ 
maturo y cayó en sopor por la pérdida de san¬ 
gre del parto. De hecho, Berenguera da por 
sentado que su hijo murió en el parto ya que no 
recuerda la escena más que vagamente, pero en 
la actualidad sigue vivo (ver más abajo). Beren¬ 
guera fue recogida por los ghoules de los 
Lasombra que los seguían a una distancia pru¬ 
dencial y que se la llevaron a ella y a Elban para 
interrogarlos. Su hijo se dio por muerto y fue 
enterrado, cosa que de hecho le salvó la vida 
(se trata de un vampiro que puede resistir la luz 
solar, en tanto que medio ghoul por nacimien¬ 
to, pero lo que no hubiera podido resistir es ser 
un recién nacido en medio de un bosque). Cayo 
Marcelo vio que los lasombra no podían liqui¬ 
dar impunemente a Berenguera, dado que ahora 
era una Ventrue (Ramón sólo había sido un 
ghoul) y se podía caer en una guerra entre cla¬ 
nes, pero la mantuvo encerrada en una torre 
como rehén, donde se la trató bastante bien 
pese a ser una prisionera. Además, Cayo Mar¬ 
celo estaba secretcmente enamorado de Beren¬ 
guera desde los días en que ella era mortal (y 
por esto la observaba de aquella manera), pero 
se debía a su clan. Como la cordura de Beren¬ 
guera flaqueaba por todo lo que había sucedi¬ 
do, se le permitió que Elban continuara con ella 
una vez se determinó que no sabía apenas nada. 
Los Lasombra intentaron que él la vigilara, pero 
ella se les avanzó convirtiéndolo en su ghoul 














mortal. De la misma manera, un poderoso vín¬ 
culo de afecto empezó a crearse entre ellos 
(también a discreción de cada narrador el ver 
hasta donde ha llegado este punto). Finalmen¬ 
te, los Lasombra del Señorío de Planamorta 
decidieron abandonarlo y establecerse en Bar¬ 
celona, dejando a Berenguera y Elban presos en 
la torre, de donde fueron rescatados por los 
Ventrue. Cuando los emisarios de este clan los 
encontraron, Berenguera había Abrazado a El¬ 
ban (con lo que es absolutamente falso que 
Berenguera no tenga chiquillos, aunque esto ha 
quedado entre ella y Elban, porque en el clan 
creen que ambos fueron abrazados por Ramir 
pero que Berenguera cometió diablerie), y deci¬ 
dieron aceptarlos dentro del clan pues podían 
ser herramientas útiles. En 1197 han pasado 
unos trescientos años de todo aquello. Ahora 
Berenguera vive precariamente en Barcelona, 
donde regenta una taberna llamada "La roda del 
destf (La rueda del destino), mientras alimenta 
su odio por Cayo Marcelo, el príncipe de la 
Ciudad. Elban ha empezado su ascensión den¬ 
tro del Clan Ventrue, y ahora hace distintas 
misiones como mensajero y espía del clan por 
toda la cuenca mediterránea. 

Cayo Marcelo 
Clan: Lasombra 
Generación: 6* 

Naturaleza: Penitente 
Conducta: Tirano 
Abrazo: 349 

En la época medieval, Cayo Marcelo mantiene 
Barcelona firmemente bajo su poder, cosa que 
sólo cambiará a partir del siglo XVI con la 
decadencia de la corona Catalano-Aragonesa y 
la entrada de los Lasombra en el Sabbat. En la 
Barcelona medieval tiene un control amplio, ya 
que los Lasombra han pactado mantener una 
buena convivencia con el clan Toreador. En la 
ciudad también hay una cantidad nada despre¬ 
ciable de miembros del clan Brujah idealistas, 
así como algún que otro Tremere solitario. En 
la Barcelona actual, Cayo Marcelo es el líder 
del Cuchillo Negro, al que dirige escondido 
desde su refugio en la vecina ciudad de l'Hos- 
pitalet. Nunca da la cara, y hay quien rumorea 
que está en sopor o que murió, pero de vez en 
cuando ha hecho acciones muy arriesgadas, 
como presentarse en el Palau Reial de Barcelo¬ 
na, muy cerca del Karma (sede de los condes 
de la ciudad desde el siglo XII y que había sido 
su corte). Él nunca pensó que Berenguera lo 
odiaba tanto, pues si Ramón de Planamorta 
hubiera seguido los dictados de los Lasombra, 
es probable que lo hubieran Abrazado a él y a 
su mujer como recompensa. Aunque Cayo Mar¬ 


celo siempre mantuvo una terrible enemistad 
con Fernando, el anterior príncipe Ventrue de 
la Ciudad, y en cualquier caso ama el poder 
tanto como cualquier otro miembro de su clan, 
ha procurado que el principado de Berenguera 
fuera lo más pacífico posible. Esto causó en su 
momento la escisión entre la Tormenta Radical 
y el Cuchillo Negro, a quienes los primeros 
tachaban de cobardes, y está causando más de 
una disensión en su propio grupo. Cayo Mar¬ 
celo está empezando a cansarse de la inmorta¬ 
lidad y juguetea con la idea del suicidio. Su 
aspecto es de un skin head (aunque no va rapa¬ 
do, sino que es calvo de nacimiento). Ni la pro¬ 
pia Berenguera sabe que Cayo Marcelo es el 
líder del Sabbat en la ciudad y es imposible- 
decir qué pasaría si se enterara. Berenguera 
nunca se ha encontrado en una situación en la 
que fuera lo suficientemente poderosa para 
hacerle daño, y supone que Cayo Marcelo emi¬ 
gró o murió en el siglo XVI. Elban sospecha 
algo extraño en el líder del Cuchillo Negro, y 
desde sus posición de Arconte especial para Bar¬ 
celona, intentará hacer que lo vigilen, si bien 
todas las negociaciones hasta ahora se han lle¬ 
vado a cabo con Estruch, el chiquillo de Cayo 
Marcelo (gracias a Joan Andreanó por inspirar¬ 
me la conexión Marcelo-Lstruch), a quien le 
interesa que su líder continúe en las sombras 
para poder asumir él el poder (cosa que más o 
menos ha conseguido, porque si bien todo 
miembro del Cuchillo Negro sabe que Estruch 
recibe órdenes de un superior a quien nunca 
han visto la cara, nadie conoce la identidad de 
Cayo Marcelo). De hecho, Cayo Marcelo 
cometió un error con Estruch pues lo consideró 
un aliado pese a ser su chiquillo y Estruch ha 
utilizado la vieja táctica "Eva al desnudo" de 
hacerse imprescindible para que su lider fuera 
delegando sus funciones hasta casi no tener nin¬ 
gún poder. A raiz de esto, Elban tiene la duda 
moral de si debe advertir a Berenguera, porque 
no está seguro de que Cayo Marcelo sea la figu¬ 
ra detrás de Estruch y además intuye que es 
conveniente para la ciudad que sea Cayo Mar¬ 
celo quien controle al Sabbat. Quién sí sabe la 
verdad sobre el asunto es Bernardo Torres, el 
Nosferatu del Inconnu. Por cierto, para los que 
os preguntéis donde está en el 1197 Bcrek ben 
Hassan, os diré que es un neonato en Toledo... 

El mago en la logia de Ettienne 

Otro de los puntos que no quedaron claros en 
Barcelona by night es qué pasaba con el mago que 
era compañero de logia de Ettienne Valois. El 
mago sabe perfectamente que Ettienne es un 


vampiro, pero prefiere observarlo por su pro¬ 
pia seguridad, con lo que ambos juegan al gato 
y al ratón intentando desentrañar los planes aje¬ 
nos. Ettienne es un paranoico, por lo que le da 
miedo que cualquier contacto con Jaume Arnau 
(que así se llama el mago) pueda resultaren una 
catástrofe. Jaume Arnau sabe perfectamente que 
tiene las de perder si contacta con el vampiro. 
Se trata de un mago de la orden de Hcrmes.Si 
tienes El Mago genéralo según las reglas del 
manual. En caso contrario, genéralo como un 
humano normal sin fe pero con cinco puntos 
en disciplinas y cuatro en rituales (que no sean 
los que tiene Valois). Ettienne está pensando 
seriamente en dejar la masonería para poder 
perseguir libremente a Jaume Arnau. Este cono¬ 
ce además a una de las cazadoras mortales de la 
ciudad (ver abajo) pero no se caen bien, por lo 
que es difícil que en un momento dado puedan 
actuar juntos. Además, su conocimiento sobre 
los vampiros es muy mínimo y no conoce bien 
la dimensión real del poder de Ettienne ni tiene 
demasiados detalles sobre el resto de Cainitas 
de la ciudad. 

Eulalia Font 

Eulalia Font es una chica joven con un gran pro¬ 
blema: Sabe que los vampiros existen y, evi¬ 
dentemente no puede pararlos. Ella estudiaba 
periodismo y estaba en la televisión local. Una 
noche, salió con su mejor amiga, que también 
hacía prácticas allí, a investigar una serie de 
incidentes y atropellos en su barrio (todos obra 
de Ausies Ferrer). Tuvo la desgracia de ver como 
su amiga era sucesivamente Abrazada y dejada 
al sol por aquel loco. Ella pudo escapar de mila¬ 
gro y desde entonces busca ciegamente la ven¬ 
ganza. De todas formas, no tiene demasiados 
recursos y de momento está intentando acolar 
qué vampiros hay en la ciudad y dónde viven 
para poder cogerlos desprevenidos. Por ahora 
ha descubierto a Ausies Ferrer y a Anastasi 
Genis. Su intención es encontrar pruebas de 
vampirismo y romper todos los negocios huma¬ 
nos para dejar sin recursos a los cainitas de la 
ciudad. De todas maneras, es difícil que nadie 
le de trabajo a una estudiantilla de periodismo 
con veleidades pseudocultistas. Por ahora, tiene 
un programa semanal en la tele local que miran 
todos los freaks de la ciudad. 

El nuevo Elíseo 

La cuestión de cual debía ser el nuevo Elíseo es 
algo que ha causado muchos problemas. Tras 



un primer periodo en que se adoptó el Palau de 
la Música como Elíseo, éste tuvo que abando¬ 
narse al haberse establecido un grupo de anar¬ 
cas en el abandonado Cine Princesa, que se 
encuentra sólo a dos calles. Se trataba del grupo 
de neonatos creados por LLibertat Falguera, 
aunque bajo fuerte dominación para que se no 
se chivaran sobre su sire. Llibertat Falguera los 
había conminado a ocupar el cine con sus ghou- 
les para estar lo suficientemente cerca del Elí¬ 
seo como para actuar contra él a la salida del sol 
y aún poder llegar a un refugio. Los espías de 
Berek detectaron la jugada pronto y la policía 
recibió la orden de asaltar a los okupas. El asal¬ 
tó terminó con las no vidas de algunos cainitas 
porque se produjo durante toda una noche y 
terminó a la salida del sol y además se produjo 
un pequeño incendio. Desde estas Navidades, 
la Camarilla ha acondicionado la Sagrada Fami¬ 
lia como Elíseo, aunque está claro que, al menos 
a Llibertat Falguera, no le interesa que la ciudad 
tenga un lugar de reunión cainita de forma per¬ 
manente. Aunque la Sagrada Familia tiene algu¬ 
nas pegas innegables (entre ellas que es fácil que 
los cainitas puedan ser vistos), dentro de todo 
es más tranquilo que los sitios del Barrio Gótico 
y menos aislado que lugares como el Parque 
Güell.A petición de Anastasi Genis, se ha acep¬ 
tado que tras la apertura del 
nuevo Liceo se conserve la 


del templo gaudiniano habita una gárgola que 
podría habérsele escapado a algún Tremere de 
paso. 

El hijo de Berenguera 

F.l hijo de Berenguera, como ya sabemos ahora, 
sobrevivió, si bien nació irremediablemente 
loco. AI poco de su nacimiento fue rescatado 
por los ghoules de los Ventrue que buscaban a 
Ramir y Berenguera, que le impusieron el nom¬ 
bre de Odalric. F.1 niño fue alimentado por éstos 
y a Berenguera se le escondió la verdad sobre 
su nacimiento. Durante muchos años fue un ser 
destacadísimo de un poder increíble para la 
media de los vampiros, pero a consecuencia de 
las extrañas circunstancias en que vino al mundo 
y fue Abrazado, las locuras propias de la edad 
ha empezado a manifestarse en él mucho antes 
de lo que debería. Odalric fue un guerrero des¬ 
tacado durante la Edad Media, pero a partir de 
entonces se le pierde la pista porque huye de su 
clan y empieza a interesarse por la magia. 
Muchos lo dan por muerto, con lo que le es fácil 
sobrevivir. Tras la Guerra Givil aparece en Bar¬ 
celona, donde se establece en el Castillo Encan¬ 
tado del Parque de Atracciones del Tibidabo 
(que es una de las pocas zona lupinas dentro del 
área Metropolitana, pues está en medio del 



zarlo o le diera algo de sangre. En estos momen¬ 
tos, sólo Llibertat Falguera sabe que en el Cas¬ 
tillo Encantado vive un extraño ser porque le ha 
proporcionado presas (incluso algún que otro 
neonato fabricado para la ocasión) a cambio de 
conocimientos mágicos y pasta. Aún así, Lli¬ 
bertat Falguera no tiene claro de que se trate de 
un vampiro y le tiene verdadero miedo a Odal¬ 
ric. El Justicar Vcntaie es el único que recuerda 
Odalric y podría identificarlo, aunque es posi¬ 
ble que si Berenguera lo viera reconociera a la 
viva estampa de su marido. 

Los motivos del inconnu 

Bernardo Torres, el Nosferatu del Inconnu, tiene 
bastante conocimiento de la cuestión Beren- 
guera-Cayo Marcelo. Bernardo sabe que tanto 
la una como el otro están cansados de su exis¬ 
tencia, por lo que intentará crear un cierto can¬ 
sancio en ambos bandos a fin de que se alejen 
del mundanal ruido. No es descartable que fuera 
el propio Bernardo Torres quien quemara el 
Liceo. De todas formas intentará hacer que 
ambos bandos reciban información. Bernardo 
no quiere necesariamente que la mayoría de los 
Gainitas de la ciudad inicien una búsqueda de 
la Golconda, sino que sus líderes lo hagan, pues 
el status quo al que ha llegado la ciudad es muy 
peligroso (después del boom de los ochenta, 
parece que Barcelona vaya a morir de éxito) y 
conviene un recambio generacional. Además, 
Bernardo está genuinamente preocupado por la 
salud mental de Berenguera y de Gayo Marce¬ 
lo, si bien una Barcelona con Berek y Etticnne 
al frente quizás no sería mejor. De momento no 
ha podido ayudar a Alexandre Domcncc en su 
búsqueda de la Golconda. Este ha preferido 
renunciar y aceptar así que puede entrar en Fre¬ 
nesí (y de hecho, de esta manera se acerca más 
a la Golconda). Alexandre Doménec tiene un 
trastorno mental que le supone un amor exce¬ 
sivo por los animales hasta el punto de que ha 
tomado recientmente a Copito de Nieve como 
ghoul dado que el gorila albino estaba en serio 
peligro por causa de su avanzada edad. Cuan¬ 
do Berenguera se entere, lo va a obligar a dejar¬ 
le de dar sangre al pobre animal antes de que la 
población mortal sospeche. 

Tanto Bernardo como Berenguera siguen con 
sus obras de caridad mortales, pero la compe¬ 
tencia de las ONGs humanas no les hace nin¬ 
gún bien. Por otra parte, Berenguera le has cogi¬ 
do bastante cariño a una de las niñas de su 
orfanato y la ha convertido en su ghoul. Pero 
sus afectos por los ghoules suelen durar más 
bien poco. 



el pincel de mar 



INTRODUCCIÓN A LOS DIORAMAS 


Han pasado varios años. 
Y aquel jovencito (o jovencita) 
que no tenía ni idea de cómo 
empezar a pintar se ha convertido 
ya en un consumado maestro. 
Sin embargo, sigue sintiendo 
que le falta algo. Sus figuras, 
maravillosamente pintadas, siguen 
alineadas en una fría vitrina. 
Falta algo. Ha llegado el momento 
de ponerlas en movimiento, 
de construir un mundo propio 
para ellas. Ha llegado la hora 
de empezar a hacer dioramas 

por Salvador Tintoré 



¿Qué es un diorama? 

El arte del engaño 

na definición tan válida como 


cualquier otra sería decir que 
un diorama es "la recreación de una pequeña 
escena en tres dimensiones, mediante el uso de 
diversos elementos estáticos”. Tradicionalmen¬ 
te se han venido distinguiendo dos tipos dife¬ 


rentes de dioramas: 

- Dioramas en perspectiva (o dioramas en sen¬ 
tido estricto). Donde el diorama en cuestión se 
ubica dentro de un pequeño escenario, pareci¬ 
do al de un "teatro", en una vitrina o caja con 
las paredes y fondo decoradas de modo que dé¬ 
la sensación de tridimensional idad. Así, todos 
los lados, excepto uno (por el que se mira, "de 
frente"), forman parte de un decorado pensado 
para crear la ilusión de la perspectiva. 

- Dioramas "escénicos", "de paisaje" o "abiertos" 
(dioramas en sentido amplio). A diferencia de los 
anteriores, en éstos los elementos están pegados 
simplemente sobre una base, y todos sus lados 





están abiertos (no cubiertos por ningún decora¬ 
do). Se pierde con ello la ilusión de la perspec¬ 
tiva pero se gana la posibilidad de que el diora¬ 
ma se pueda contemplar desde todos los puntos 
de vista posibles, no únicamente "de frente". 

En principio centraremos nuestra atención en 
los segundos, por ser los más usados ac¬ 
tualmente, sin descartar en un futuro la po¬ 
sibilidad de dedicar también algo de tiempo a 
los primeros. 

Siempre se ha de tener muy presente que hacer 
un diorama representa, más que casi cualquier 
otra cosa, todo un auténtico' arte del engaño. 
Todos los elementos escénicos que incorpore¬ 
mos pueden estar hechos de cualquier material 
para que, una vez convenientemente pintados, 
aparenten ser lo que no son. Por ello, en la cons¬ 
trucción de un diorama una parte esencial es el 
pintado de los elementos, para ello basta con 
que recordéis todo lo que hemos ido enseñan¬ 
do desde el número 34. Cuando sea necesario 
explicar algo nuevo no os preocupéis, que lo 
explicaremos. Y recordad, en lo que a dioramas 
se refiere, todo vale para conseguir engañar (Eh, 
he dicho 'en lo que a dioramas se refiere...'). 

Me gustaría concluir hoy, a modo de ejemplo 
introductorio, con la explicación de un diora¬ 
ma que hice para la gente de Farsas Wagón, con 
ocasión de la presentación oficial de las figuras 
de Fanhunter durante las Gen Con de este año. No 
se trata sólo de darme un poco de auto-bombo 
(que ya tocaba: la gente de la redacción empe¬ 
zaba a pensar que yo no había cogido un pin¬ 
cel en mí vida, tanto explicar y tan poco ense¬ 
ñar), ni de dar publicidad a las mencionadas 
figuras, si no que la persona más capacitada para 
explicar cómo se ha hecho un diorama en con¬ 
creto es, precisamente, su autor. Así explicaré 
cómo se hicieron todas y cada una de las par¬ 
tes del diorama, desvelando el "engaño", pero 
ganando a cambio el que os hagáis una idea de 
por dónde van los tiros. 


Diorama: Elegí un mal día para 
dejar de fumar 

Notas de concepción 

Hecho para FW, como muestra de las figuras 
lanzadas durante las Gen Con del 96. La falta de 
tiempo impidió que todos los elementos fueran 
manufacturados, por lo que se optó por com¬ 
prar algunos de ellos (los que suponían mayor 
trabajo) ya "prefabricados". Las dos premisas de 









las que se partieron para su realización fueron: 
que mostraran todas las figuras que se habían 
lanzado al mercado, 10 en total. Algunas de 
ellas aparecen dos veces, aunque modificadas y 
pintadas de manera diferente. La segunda pre¬ 
misa era más bien una exigencia del guión: todo 
diorama ha de explicar una pequeña historia (o 
representar una escena). Las figuras en cuestión 
resultan demasiado 'estáticas' para representar 
el desarrollo de una batalla, aunque van 
perfectamente para jugar con ellas. Y no había 
tiempo para dedicarse a la transformación de 
todas las figuras (con alguna excepción). Por 
ello elegí representar la escena de la prepara¬ 
ción de una batalla. 

Escena y presentación 

'Konstantin' está a punto de ser fusilado por 
unos 1 ílntín Macutes' y Tanhunters' que lo han 
reconocido gracias a un pasquín que, curiosa¬ 
mente, se encuentra enganchado en la pared, al 
lado de nuestro sufrido héroe. 'Konstantin 1 se 
muestra impasible, quizás por que es el único 
que ve que sus amigos van al rescate o quizás 
porque es un tipo "realmente duro", aparte de 
ser un cínico de tres pares de narices. De allí 
viene el título del diorama ("Elegí un mal día 
para dejar de fumar") que es lo que parece estar 
pensando Konstantin, dispuesto a fumarse el 
que parece ser el último cigarrillo de su vida. El 
elemento de "sorpresa" lo proporciona 'Milton 
O'Rokc', que aparece girando por una esquina 
y encontrándose de bruces con el percal. Esta 
es la escena que se presenta al fondo del diora¬ 
ma, en un tercer plano. En un segundo plano 
aparecen sus compañeros, dispuestos a resca¬ 
tarlo, a espaldas de Tintín Macutes' y 'Fanhun- 
ters', así 'Bclly' está a punto de atacar con sus 
katanas a los malos, mientras que la 'Morsa' 
asoma poruña alcantarilla, preparada para pulir¬ 
se al pelotón entero con una ráfaga de su 
"fusco". En un tercer plano (primer plano para 
el espectador) la batalla ya se está desarrollan¬ 
do: Don Depresor se descuelga mediante un 
cable eléctrico sobre un Tintín Macuto', mien¬ 
tras que 'Ridley' acecha desde detrás de una 
farola a un 'Fanhunter' que está mirando 
despistadamente hacia delante. Preside la esce¬ 
na un cartel publicitario de las figuras de 'Fan¬ 
hunter' que, aparte de resultar un "guiño" a los 
ojos del espectador, cumple tanto en la escena 
como en la vida real su función publicitaria (de 
eso se trataba), además de informar que un tal 
‘ZALBA’ es el autor del diorama en cuestión. 

Elementos escénicos 

1. Figuras: Copias de resina comercializadas por 
Criaturas de Leyenda para Farsas Wagón. Dos de ellas 



fueron ligeramente transformadas. El cigarro de 
Konstantin se bizo más grande (para que resul¬ 
tara más apreciablc a media distancia), y la mano 
del Fanhunter que parece estar la dando la orden 
de fuego, de la que se eliminó la pistola y se con¬ 
virtió en un puño cerrado para acentuar la idea 
de "autoridad". Las figuras fueron pintadas en un 
principio para ser expuestas individualmente, en 
peanas separadas, y de ahí el alto grado de deta¬ 
lle que tienen (numerosos tatuajes, ilustraciones 
en las mochilas...). Pero luego se impuso la idea 
de hacer un diorama. Normalmente, cuando se 
pintan figuras para dioramas, el grado de detalle 
exigible no es tan grande como cuando se pin¬ 
tan individualmente. 

2. Peana: De madera de nogal barnizada, se 
compró ya hecha, aunque también se la puede 
hacer uno mismo. 

3. Base: Une la escena con la peana. Se com¬ 
pone de dos maderas de balsa largas pegadas a 
lo largo del diorama. Dos maderas de balsa más 
fueron pegadas transversalmente para propor¬ 
cionar la elevación del adoquinado respecto al 
asfalto. El pegamento usado fue cola blanca. Los 
bordes de la base fueron rellenados con masilla 
Tamiya y pintados de negro, para impedir que 
se vieran las sucesivas capas de madera por los 
lados. 

4. Pavimento: El adoquinado también se com¬ 
pró hecho. En teoría era para paredes a escala 
25 mm, aunque quedaba mejor como adoqui¬ 
nado. También se podía haber hecho con un 
sello "plantilla" marcado sobre masilla húmeda, 
aunque no quedaba tiempo para tan laborioso 
procedimiento. Fue pegado a la base con pega¬ 
mento epoxídico. Los bordillos de la acera fue¬ 
ron modelados directamente con masilla epo- 
xídica y trabajados con cuchilla (para las 
separaciones y el desagüe). Las losas al pie de 
los bordillos fueron hechas con pequeños tro¬ 
zos de cartulina pegados con cola blanca. Todos 
estos elementos fueron pintados de gris o negro 
como color base a los que se fueron super¬ 
poniendo diversas manos de pincel seco gris 
cada vez más claro. El agua que desemboca en 
el desagüe se hizo con diversas capas de barniz 
brillante acrílico. 

5. Asfalto: Se usó como base del mismo una 
lámina de lija de hierro, de color negro, a la que 
se dieron algunos retoques con un pincel seco 
con color gris. El paso cebra fue pintado con 
una mascarilla de celo, para asegurar la rectitud 
del trazo, y pintura blanca con algunos lavados 
de tinta negra para simular el desgaste. La alcan¬ 
tarilla fue cortada con una cuchilla una vez estu¬ 
vieron pegadas las láminas de madera y lija. La 
tapa de alcantarilla fue modelada a mano con 
masilla epoxídica y pintada color plata con 


diversos lavados de tinta marrón y negra para 
envejecerla. 

6. Farola: Construida aprovechando las piezas 
sobrantes de un blister de un cañón antitanque. 
El globo es una perla de bisutería, despintada 
con acetona. El cuerpo de la farola fue pintado 
de verde guisante y raspado y posteriormente 
lavado con tinta verde y negra para simular des¬ 
conchados y desgastes. El globo fue lavado par¬ 
cialmente con tinta negra para ensuciarla un 
poco. 

7. Poste eléctrico: El palo se hizo aprovechando 
el mango de un viejo pincel. La cruz de hierro 
con un alambre de hierro galvanizado, los ais¬ 
lantes de cerámica con antiguas válvulas de 
mecheros, y los cables son alambres finos que 
se aguantan precisamente por estar pegados a 
los pivotes. El palo se pintó de color marrón 
con diversos lavados de tinta del mismo color. 
La cruz se pintó con color naranja y diversos 
lavados de tinta marrón y naranja para imitar el 
óxido, las válvulas con blanco brillante para imi¬ 
tar la cerámica. Y los cables, de negro, sin más. 

8. Muro: Formaba parte de un Kit de resina 
comercializado por Tamiya para figuras de 35 
mm. Fue pintado de marrón teja, con diversos 
lavados de tinta marrón y un posterior pincel 
seco de marrón más claro. El hormigón que 
aparece entre los ladrillos y en la franja supe¬ 
rior fue pintado de color gris con lavados de 
tinta negra. El estucado inferior (y el pegote de 
hormigón superior) están hechos con papel 
pegado con cola blanca sobre el muro. El estu¬ 
cado fue retocado con la cuchilla para simular 
el desconchamiento, y pintado de amarillo con 
lavados de marrón para los desgastes. El pas¬ 
quín con la cara de 'Konstantin' fue pintado 
sobre un pequeño trozo de papel con un bolí¬ 
grafo fino de color negro, cortado, pegado con 
cola blanca sobre el muro, y coloreado con pin¬ 
tura amarilla diluida. 

9. Cartel: Aprovechando la etiqueta de un blis¬ 
ter de las figuras, pegada sobre un cartón. Los 
bordes se hicieron con papel doblado, pintado 
de color azul, despintado parcialmente con 
cuchillas y envejecido con varios lavados de 
tinta negra. El cartel se aguanta por detrás 
mediante un arnés de alambre que encaja en 
unos tubos que se encuentran tras el muro. 

Y con esta breve explicación, ilustradora de 
"que todo vale en el arte del engaño", nos des¬ 
pedimos hasta el próximo número. Y ya podéis 
ir empezando a afilar vuestras cuchillas y a pre¬ 
parar los pinceles porque, a partir del siguien¬ 
te número, el trabajo va a ser bastante duro, 
tanto para vosotros como para mí. Ya veréis 
como el resultado final recompensará con cre¬ 
ces el esfuerzo. 



SERVIDORES DE LA OSCURIDAD: 
EL ALARGADO BRAZO DE SAUROIM 


Transcurridos unos meses desde 
la aparición de la segunda 
expansión para SATM, vamos 
a dedicarle a los Servidores 
de la Oscuridad, como ya hiciéramos 
con Los Dragones, un artículo 
en el que intentaremos exponer 
las diferentes combinaciones 
y nuevas estrategias que puede 
permitir esta expansión junto 
con las cartas ya existentes 
anteriormente. Veamos, pues, 
qué interesantes variaciones puede 
ofrecernos esta "oscura" ampliación 

por Galion el Prístino 


Agentes 

B sidera pr 


omencemos por la que se con- 
B sidera principal novedad de la 
expansión, las cartas de Agen¬ 
tes y todas sus acciones y cartas relacionadas. A 
partir de ahora contamos con 27 agentes servi¬ 
dores (y dos adversidades agentes) diferentes 
para hacerle todavía más imposible la vida a las 
compañías del oponente. Como ya sabréis, el 
límite de puntos de Mente de agente que se 
puede incluir en una mezcla de adversidades es 
de 36. Sin embargo, antes de nada, hay que ano¬ 
tar tres cuestiones que, pese a ser obvias, podrí¬ 
an pasar por alto cuando se comienzan a utili¬ 
zar agentes en la mezcla de adversidades: en 
primer lugar, el uso de agentes no alcanza su 
máximo potencial si no se utilizan con las reglas 
estándar, en cuyo caso pueden moverse libre¬ 
mente por la Tierra Media, mientras que en las 
reglas básicas no pueden moverse, aunque sí 
realizar acciones. En segundo lugar, y siguien¬ 
do con la cuestión del movimiento, es más que 
recomendable llevar una gran cantidad (si no la 
totalidad) de los lugares del juego, ya que en 
cualquier momento dado puede que nos veamos 
obligados a pararnos en una región perdida de 
la mano de Eru (así que a desenterrar las bandas 
de Etten, Amon Hen y otros lugares olvidados). 
Y en tercer lugar, comentar que para que los 
agentes sean realmente potentes, deben ser uti¬ 
lizados como estrategia principal de adversida¬ 
des, ya que como estrategia de apoyo no cum¬ 
plen una función demasiado útil. 

Dicho lo cual, podemos pasar a mirar con más 
profundidad las características de nuestros agen¬ 
tes. En primer lugar, no hace falta decirlo, pero 
debemos incluir agentes que tengan la mayor 
cantidad de habilidades posibles (explorador o 
montaraz, preferiblemente). Por lo tanto, Badui- 
la, Elerina, El Grimburgoth, Pón-ora-Pón, 
Súrion, Taladhan o Lengua de Serpiente son 
agentes especialmente atractivos en este aspec¬ 
to. Salvo Lengua de Serpiente y Pón-ora-Pón, 
todos ellos son relativamente potentes en com¬ 
bate, pues se debe recordar que suman 2D6 
cuando luchan contra los personajes del opo¬ 
nente. Por si fuera poco, algunos de ellos tienen 
habilidades especiales, como bonificaciones 
adicionales contra facciones o modificaciones 
al poder o al número de golpes, que les con¬ 
vierten en enemigos todavía más temibles. Por 
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lo tanto, te puedes dedicar a perseguir a las com¬ 
pañías del oponente teniendo la relativa certe¬ 
za de que, si consigues alcanzarla, armarás un 
desaguisado que tardará tiempo en olvidar. 

Sin embargo, hay otra estrategia aparte de la de 
perseguir con tus agentes a los personajes del 
oponente. Además, es mucho más cómoda y, 
hasta cierto punto igual de útil. Se trata de dejar 
a los agentes parados en algún sitio (incluso en 
sus lugares natales) si se tiene la certeza de que 
el oponente va a visitar esos lugares. Por poner 
un ejemplo fácil, si sabes que tu oponente va a 
intentar poner en juego los Variags de Khand o 
los Orientales, es realmente tentador poner en 
juego a Dásakún, Ivic o Raisha y dejarlos en 
juego a la espera de que tu oponente visite algu¬ 
no de sus lugares natales para jugar las faccio¬ 
nes y, en ese momento, golpearles con el tre¬ 
mendo poder que tiene un agente cuando se 
encuentra encubierto en su lugar natal. Por si 
fuera poco, si el agente sobrevive, puede inten¬ 
tar influir tranquilamente a la facción que el 
oponente acaba de poner en juego. Y lo dicho 
sobre lugares en los que se juegan facciones se 
puede aplicar a lugares visitados con mucha fre¬ 
cuencia por los oponentes, como Carn Düm 
(Elerina), etc. 

Finalmente, para potenciar todavía más a los 
agentes, hay algunas cartas de adversidades que 
no pueden faltar en una baraja basada en los 
agentes como estrategia. Adversarios Astutos es 
casi imprescindible si la mayor parte de tus 
agentes son guerreros, y Un Artículo Desapa¬ 
recido lo es si llevas agentes exploradores. El 
Sentido Común se Rebela y Tu Llegada es Dubi¬ 
tativa son ideales si juegas con agentes de gran 
influencia como Anarin, Elerina o Firiel. Amigo 
de Nadie y Astucia Interior permiten a tus agen¬ 
tes entrar en juego en casi cualquier punto de la 
Terra Media, y Búsqueda Infmctuosa y No Des¬ 
cenderá son complementos perfectos para anu¬ 
lar las cartas que ya haya puesto en juego el 
oponente. 

Otras adversidades 

Hay una cuestión que queda muy claro desde el 
primer momento en que se comienzan a ver las 
cartas de SdO: si no vas a utilizar los agentes 
como estrategia de adversidades, es inevitable 
que utilices a los muertos vivientes, que se ven 


increíblemente potenciados por algunas cartas 
de esta expansión. Así, La Luna Muerta (+1 a los 
golpes y Poder de todos los ataques de muertos 
vivientes hasta que uno de ellos sea derrotado) 
se convierte en carta imprescindible para cual¬ 
quier baraja de no-muertos. A continuación lle¬ 
gan las hordas de criaturas, encabezadas por el 
indescriptiblemente terrorífico Frío Apagado, 
una criatura que tiene el mismo efecto que La 
Luna Muerta pero durante ese mismo turno, y 
que además tiene 3 golpes de Poder 8 (que se 
convierten en 4 golpes de Poder 9, porque su 
bonificación se aplica sobre sí mismo). Huesos 
Agitados, un muerto-viviente que puede ser 
jugado en una doble tierra salvaje, también cobra 
importancia. Y a continuación se pueden añadir 
todos los Fantasmas, Tumularios, Necrófagos, 
Fuegos Fatuos o Velas Cadavéricas que se dese¬ 
en, porque con estas cartas hasta una Vela Cada¬ 
vérica es un enemigo a tener en cuenta. 

Por si te quedas corto de cartas, lo ideal es com¬ 
plementar los muertos vivientes con un buen 
cocido de cartas de corrupción, y por ello debo 
mencionar aquí dos cartas de corrupción espe¬ 
cíficas cuando un personaje es herido por muer¬ 
tos vivientes: Pálido Soñador y Susurros Inter¬ 
minables. El primero de ellos otorga 2 puntos 
de corrupción y obliga al personaje a hacer un 
chequeo de corrupción cada vez que su jugador 
se descarta de una carta. Por si fuera poco, la in¬ 
fluencia directa de dicho personaje se reduce a 
cero. El segundo de ellos, Susurros In¬ 
terminables, no da corrupción, pero deja al per¬ 
sonaje girado permanentemente hasta que algún 
sabio consiga eliminar esa carta. Otras cartas 
útiles pueden ser Sombras de la Oscuridad 
(combinada con algún agente), Hálito de Putre¬ 
facción (permite a un muerto-viviente en la pila 
de descartes atacar a la compañía) y Hechizo 
de los Tumularios (toma prisionero a un perso¬ 
naje). 

En cuanto a las demás cartas de adversidades, 
no dejan de fortalecer algunas estrategias de 
adversidades ya existentes: Ser Innombrable 
viene a sumarse a las incontables legiones de 
draques ya aparecidas, Tótem Tribal, Estandar¬ 
te Tribal y algunas más vienen a fortalecer a los 
debiluchos orcos, y así podríamos seguir duran¬ 
te algunos párrafos más, pero hay que dejar algo 
para futuros números, ¿no? 


Recursos 

También hay jugosas novedades en esta parte 
del juego. Desde el que se convertirá en el 
nuevo fiel compañero de cualquier personaje 
débil, el Noble Sabueso, hasta misiones real- 
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mente imposibles como El Destino de la Piedra 
de Ithil o Hacia el Cono Humeante (7 y 6 pun¬ 
tos de victoria respectivamente), todo son car¬ 
tas de lo más atrayentes. 

Pero vayamos por partes. En el apartado de los 
aliados, el Noble Sabueso, un animalico que 
recibirá cualquier golpe destinado a su amo, es 
una carta que se volverá muy frecuente. Los 
otros dos aliados, Lindion el Oronín y Señora 
Lobelia, no son nada del otro jueves. En cuan¬ 
to a objetos, los hay realmente suculentos: 
Aiglos, la famosa lanza de Gil-galad, que con¬ 
fiere 5 puntos de victoria aparte de sumar Poder 
y Resistencia al portador y restar al oponente, 
aunque sólo puede ser jugada en un lugar de las 
profundidades (sí, esos a los que sólo se puede 
entrar desde un lugar de la superficie y que son 
más peligrosos que Espínete en una tienda de- 
preservativos),- el Collar de Girion, que otorga 
4 puntos de victoria y puede ser sustituido por 
cualquier objeto no especial (¿por cuál?), aun¬ 
que debe ser jugado en la Montaña Solitaria,- o 
el Yelmo de Dragón, que da otros 4 puntos de 
victoria, +3 a la influencia directa del portador, 
+ 1 al Poder, +2 a la Resistencia y cancela ata¬ 
ques de dragones y draques (chúpate esa). 

Pero quizás lo más atrayente sean otro tipo de 
cartas que dan nueva vida o nuevas perspecti¬ 
vas a otras cartas que no habían sido utilizadas 
anteriormente. Se puede formar una baraja real¬ 
mente divertida con Lina Tertulia Inesperada y 
enanos tan patéticos (a priori) como Oin, Fili, 
Kili, Nori, Ori, Bifur, Bombur y compañía. Si 
encima potencias esa compañía con iLos Ena¬ 
nos están Cerca!, habrá pocos bichos capaces 
de vencer a tus enanitos. También se ha inten¬ 
tado potenciar el uso de recursos menores con 


cartas como Armería o Copa de la Despedida, 
aunque tampoco creo que tengan mucho éxito. 
Los jugadores que se basan en las facciones para 
ganar partidas verán sus sueños realizados con 
Cuernos, Cuernos (todas las facciones des¬ 
cartadas van al mazo de juego) o Movimiento 
Desesperado (permite realizar un intento de 
influencia sobre una facción aunque no estés en 
el lugar necesario para jugarla). 

Además, aparecen en la ampliación una carta 
especial para cada uno de los magos que hay en 
el juego, de forma que ahora tengan todavía más 
poder que antes. Lina de ellas es bastante lamen¬ 
table (Primero de la Orden, que da un +2 a los 
chequeos de corrupción de Saruman durante el 
resto del turno), otras son normalillas (Conoci¬ 
miento de los Hobbits, da +2 a la influencia 
directa de Gandalf contra hobbits y facciones 
de hobbits, o Conocimiento de las Hierbas, que 
sólo se puede jugar sobre Radagast y cura a 
todos los personajes de la compañía), otra es 
bastante buena (Ojos de Mandos, que permite 
a Pallando echar un vistazo a las próximas car¬ 
tas del mazo de juego) y la última, La Caza, que 
se debe aplicar sobre Alatar, no tiene demasia¬ 
do sentido, ya que le permite enfrentarse en 
solitario contra una criatura del oponente, sin 
ninguna ayuda. ¿Será para conseguir los puntos 
de victoria? 

Bueno, esto es una parte de lo que nos ofrece 
esta nueva expansión, y las mejores formas de 
combinarlo con las cartas que ya teníamos de 
anteriores colecciones. Hay más cosas (rescate 
de prisioneros, lugares de las profundidades), 
pero lo mejor será que poco a poco lo vayáis 
descubriendo por vosotros mismos. Realmente 
vale la pena. 





EL RINCON DEL ISTAR FUSTRADO 


Al parecer, la sed de conocimiento 
de los istari de todo el país 
no parece tener límites, 
V bombardean constantemente 
a este servidor para que les resuelva 
sus dudas existenciales más 
importantes, casi todas 
las siguientes preguntas tienen que 
ver con la colección normal 
del juego, pero estamos a la espera 
de recibir una inminente avalancha 
de dudas relacionadas 
con Servidores de la Oscuridad. 
Pero mientras esperáis, 
puede que alguna las siguientes 
preguntas os resuelva algún 
quebradero de cabeza 

por Calioim el Prístino 


£ ' I Rescale de Prisioneros es una carta 
que no puede ser duplicada en un 
mismo lugar. ¿Significa eso que si mi 
juega cu Alona yo ya 
puedo jugarla allí? ¿O sólo Lista que la 
almacene? Y si el recupera el lugar de la 
pila de descartes, ¿puede volver allí a jugar 
otra? 

La frase "No puede ser duplicada en un mismo 
lugar” que aparece en la carta Rescate de Pri¬ 
sioneros y algunas otras más está incluida para 
evitar que un mismo jugador juegue dos o tres 
cartas de un mismo tipo en un mismo lugar 
durante una misma fase de lugares. Sin embar¬ 
go, cuando tu oponente ha jugado un Rescate 
de Prisioneros en Moria, nada te impide a ti ir 
a ese mismo lugar en el siguiente turno y jugar 
una carta idéntica (será por prisioneros en 
Moria...). Y, evidentemente, nada le impide a tu 
oponente, una vez haya recuperado Moria de 
la pila de descartes, volver allí y jugar un nuevo 
Rescate de Prisioneros. 

Si bago un intento de robo y fallo, el personaje en cues¬ 
tión se lleva todos los ataques automáticos él solito, pero 
después de eso, ¿puedo jugar el recurso normalmente o ya 
no puedo hacer nada más? ¿Tengo que volver a enfren¬ 
tarme a los ataques automáticos? 


RANKINC ISTARI EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


1 . 

Javier Presencia 

703 

26. 

Alvaro Pery 

297 

2. 

Jorge Lázaro 

604 

27. 

Héctor Andrés 

290 

3. 

Gonzalo Moreno 

551 

28. 

José M. Espinosa 

289 

4. 

Angel Martínez 

546 

29. 

Roger Pernas 

283 

5. 

Rafael Dengra 

544 

30. Carlos Domínguez 

282 

6. 

Jaime Brage 

537 

31. 

Rafael García 

276 

7. 

Rubén Bernal 

511 

32. 

Alex Rodríguez 

272 

8. 

Félix Rodríguez 

480 

33. 

Sergio Martínez 

271 

9. 

Mario Pei-Lun 

455 

34. 

Nacho Barbosa 

263 

10. 

Enrique Manzanares 

441 

35. 

Oscar Coromina 

257 

11. 

Sigfrido García 

425 

36. 

Librado Pacha 

252 

12. 

Felipe Enríquez 

411 

37. 

Daniel Edo 

250 

13. 

Jordi Nin 

406 

38. 

José Luis Delgado 

247 

14. 

Jordi González 

405 

39. 

Iván Borrego 

246 

15. Javier Montes 

394 

40. 

Antoni Pérez 

236 

16. 

Jesús Nevada 

385 

41. 

Marc Figuerola 

234 

17. 

José Uriz 

382 

42. 

Josep Ll. Guitian 

233 

18. 

Isaac Balcells 

339 

43. 

Joan Caries Córdoba 

223 

19. 

Noel Xamena 

338 

44. 

Ferran González 

211 

20. 

Ferran Villegas 

328 

45. 

Roger Olivares 

206 

21. 

Marc Roca 

321 

46. 

Francesc Gorgas 

205 

22. 

Toni Rodríguez 

320 

47. 

Alejandro Araguas 

195 

23. 

Antonio Campo 

314 

48. 

José Luis Benítez 

180 

24. 

Francisco Gutiérrez 

309 

49. 

Jorge Pérez López 

175 

25. 

Jaume Pernas 

301 

50. 

José Manuel iglesias 

168 
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Si el intento de robo en un lugar falla, el perso¬ 
naje que lo ha intentado debe enfrentarse a 
todos los ataques automáticos en solitario. Sin 
embargo, eso no quiere decir que no pueda 
hacer nada más. Por lo tanto, si una vez se han 
resuelto los ataques automáticos, el personaje 
sigue enderezado, nada le impide ser girado para 
jugar un objeto en el lugar, sin tener que enfren¬ 
tarse por segunda vez a los ataques automáticos. 
Nótese que sólo el personaje podrá jugar un 
objeto, y no ninguno de los demás miembros de 
la compañía (se supone que el personaje ha 
entrado a robar en solitario, y por lo tanto es el 
único que puede poner en juego un objeto). 


Hay una regla que dice que no puedes jugar una carta 
solamente para descartártela, sin embargo no conozco nin¬ 
gún ejemplo. ¿Significa eso que mi oponente no puede 
jugarme a una compañía que no se mueva Puertas de ¡a 
Noche y Alba de Guerra y luego a la que sí se mueve todas 
las criaturas? 
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El ejemplo incluido en la pregunta es per¬ 
fectamente posible, ya que tu oponente puede 
lanzar adversidades contra una compañía aun¬ 
que ésta no se mueva,- naturalmente, deberán ser 
adversidades que no sean criaturas (o criaturas 
situadas en el lugar en el que se encuentra la 
compañía). Sin embargo, la regla de que no 
puedes jugar una carta sólo para descartártela 
significa que, en el momento en que alguien se 
ve obligado a descartarse de una carta concreta, 
no puede jugarla con su efecto antes de poner¬ 
la en la pila de descartes. Por ejemplo, no podrí¬ 
as jugar La Boca de Sauron si algún efecto te 
obliga a descartarte de ella, o no podrías jugar 
una carta con un objetivo concreto si en ese 
momento no hay en juego un objetivo posible 
para dicha carta. 

Si mi oponente no se mueve del lugar donde está, ¿puedo 
jugar un Largo Invierno y girarle el lugar? Es decir, 
¿tienen itinerario los lugares si no te mueves o sólo si te 
mueves? 

Si están en juego las Puertas de la Noche y la 
compañía de tu oponente no se ha movido, al 
jugar el Largo Invierno, el lugar quedará girado 
de cualquier forma, ya que la carta indica clara¬ 
mente que los lugares con un determinado iti¬ 
nerario quedan girados, no importa si el itine¬ 
rario es recorrido realmente o no. Sin embargo, 
el primer efecto de la carta no afectaría a la com¬ 
pañía, que no se está moviendo a través del 
itinerario que conduce al lugar. 

Con las reglas estándar, los PV se modifican en c\ue no 
puedes tener más de la mitad de una misma fuente y en c¡ue 
si lii oponente no tiene de un tipo, los tuyos se duplican. 
¿Es indistinto el orden en que se aplican o se tiene que apli- 
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car uno antes que el otro? ¿Los puntos por objetos inclu¬ 
yen todo tipo de anillos o sólo los de oro? 

Las modificaciones a los puntos de victoria en 
las reglas estándar deben aplicarse en este 
orden: primero se pueden jugar cualquier núme¬ 
ro de cartas idénticas a otras que ya haya en 
juego para reducir el total de puntos de victo¬ 
ria del oponente en 1 por cada carta jugada,- a 
continuación, se debe comprobar si hay algún 
tipo de puntos de victoria por el cual el opo¬ 
nente no reciba ningún punto, en cuyo caso los 
tuyos propios se duplican. Y finalmente, se 
comprueba que no haya ningún tipo de puntos 
de victoria que proporcione más de la mitad de 
los puntos de victoria. 

Si juego una Búsqueda Meticulosa, tengo que enfrentarme 
a los ataques automáticos una vez por lo menos. ¿Tengo 
que girar al explorador antes de los ataques o despue's? 
Depende del momento en que se juega la Bús¬ 
queda Meticulosa. Si se juega la Búsqueda Meti¬ 
culosa después de que, en esa misma fase de 
lugares, la compañía ya se haya enfrentado a los 
ataques automáticos y haya jugado un objeto, 
el explorador es girado y no tiene que enfren¬ 
tarse de nuevo a los ataques automáticos, ya que 
la compañía ya se ha enfrentado a ellos una vez. 
Por el contrario, si la Búsqueda Meticulosa es 
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jugada en un turno posterior, cuando el lugar ya 
está girado, se deberá girar primero al explora¬ 
dor y, como la compañía todavía no se ha 
enfrentado a los ataques automáticos este turno, 
enfrentarse a ellos en este momento. A conti¬ 
nuación, si queda algún personaje enderezado, 
podrá ser girado para jugar un objeto en el lugar. 
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MYTHOS: EL JUEGO BASICO 


- Padre, confiéseme porque 
he pecado. 

- A ver, hijo mío, ¿cuál es el dolor 

que aflige a tu alma? 

- Verá, padre, yo era un hombre de 
principios y un buen jugador de rol. 

Como buen rolero, juré por lo más 
sagrado no caer nunca en el vicio 
de las cartas. Me mantuve impasible 
ante la plaga de Magic, 
El Señor de los Anillos, Spellfire... 

Pero finalmente sucumbí: 
Una baraja de Mythos llegó a mis 
manos y, como buen fan 
de cthulhu, no pude resistir 
a la tentación. El juego 
es demasiado bueno, es más que 
un simple juego de cartas. 
Pero he faltado a mi juramento. 
¿Cuál es mi penitencia? 

- un Avemaria y va que chuta, nene. 

- ¿Cómo? ¿Por faltar a un juramento 

un Avemaria? ¿Y ya está? 

- Sí hijo mío, ya comprendo que la 

carne es débil. Por cierto, 
¿No te sobrará una Orden Esotérica 
de Dagon? Es que me falta 
para acabar la "colé"... 

por el Padre Angus O'Brian, 
Clérigo de Fe Titubeante 


ues sí, mis queridos feligreses, 
Mythos es más que un simple 
k juego de cartas. Para todos 
B aquellos que jugáis a rol, Myt- 
* hos es, sin duda el eslabón per¬ 
dido que une los JdR con los jue¬ 
gos de cartas. Un reglamento muy inteligente, 
basado en completar tus propias aventuras sin 
tener que ir necesariamente a por el contrario 
(o contrarios), que conjura definitivamente el 
demonio de la compctitividad tipo "vamos a 
chafar al otro" que poseían todos los juegos de 
cartas hasta la fecha. Para los que jugáis a car¬ 
tas (y no habéis jugado nunca a rol), Mythos os 
proporciona la oportunidad de adentraros en el 
apasionante y terrorífico mundo de H.P.Love- 
craft (y afines) y, a través de él, quizás podáis 
llegar a conocer los JdR. A unos y otros, her¬ 
manos en el vicio de los juegos, lo peor que os 
puede pasar es que Mythos os guste... 

Y unas notas más antes de empezar con el tema 
de hoy. El reglamento de Mythos ya fue breve¬ 
mente comentado en LIDER54 y es recomen¬ 
dable darle una ojeada. El juego ha sido tradu¬ 
cido por ,/OC Internacional y a partir de este 
momento, y para toda la serie de artículos sobre 
el juego que esperamos publicar en un futuro, 
usaremos la traducción oficial de JOC tanto para 
los términos de juego como para las cartas. 

El juego básico 

De las cuatro maneras que existen de jugar a 
Mythos, el juego básico es, como su mismo nom¬ 
bre indica, el más básico y sencillo de aprender. 
Se trata, simplemente, de completar una aven¬ 
tura (independientemente del número de pun¬ 
tos que tenga) o reducir a uno de los oponen¬ 
tes a COR(dura) 0 o inferior. Para ilustrar el 
artículo de hoy usaremos parte de una partida 
que jugaron hace poco tiempo unos correligio¬ 
narios míos y a la cual tuve el placer de asistir 
como espectador. Con ello no solo conse¬ 
guiremos ver como funciona el juego básico, si 
no que empezaremos a familiarizarnos con los 
términos del juego y nombres de las cartas que 
tan necesarios nos van a ser para dominar el 
mundo de Mythos. 

Hay que señalar, además, que en toda baraja 
básica (tal y como se compra en la tienda) hay 
las cartas necesarias para completar, al menos, 
una de las Aventuras que aparecen con dicha 
baraja. Si no aparece ninguna, se puede usar la 


Aventura genérica "La Casa Encantada" que se 
encuentra en el encarte, junto a las instruccio¬ 
nes. De este modo, el juego básico se puede lle¬ 
var a cabo con una sola baraja, y es el más reco¬ 
mendable para los no iniciados (para el próximo 
número espero que hayáis ampliado vuestra 
colección, porque empezaremos a hablar de 
asuntos más serios). 

Si tenéis alguna duda sobre el juego escribid a 
LIDER (dirección en la primera página de esta 
revista), intentaremos contestar en el plazo más 
breve posible. 

investigadores. La primera ronda 

Jugaron esta primera partida contra las fuerzas 
del mal y las aberraciones exteriores: 
-Tcn-Tzu, Inquisitivo Intelectual Chino (F.DU- 
cación 18, CORdura 15). 

- Nathalie Fabcrgé, "Nat", Diletante Aventurera 
(EDU 16, COR 12). 

- Ann Miracle, Diligente Reportera (EDU I 1, 
COR 15). 

Comprueban que la EDU de ninguno de ellos 
coincide (pues no es admisible, porque se usa 
para los desempates en caso de igual COR). 
Barajan sus cartas, cogen 13 cartas cada uno que 
componen su Mano actual. Colocan el Mazo de 
Mitos a su derecha, algo alejado de la Carta de 
Investigador. Empieza jugando Nat, pues su 
COR es la más baja. Seguirán jugando por su 
izquierda Ann y, finalmente, Ten. 

Al empezar la Partida se presume que lodos los 
Investigadores se encuentran en el Exterior y de 
Día hasta que no se juegue otra carta que cam¬ 
bie estas circunstancias. 

- Nat: "Uso la habilidad especial que tengo para cam¬ 
biar dos cartas de mi Mano por dos cartas nuevas". 
(Efectivamente, es una habilidad especial que 
se detalla en la propia carta de Investigador). Se 
descarta (deja las dos cartas Boca Arriba, en la 
Pila de Descartes, y roba dos cartas del Mazo 
de Mitos). Esta acción agota su Turno. 

- Ann: "Me encuentro con un aliado, Zadok Alien, que 
se puede encontrar en cualquier Localización Exterior". 
(Puede hacerlo, pues se presume que está en 
Exterior, aunque con cualquier otro Aliado 
hubiera sido necesario jugar primero la Locali¬ 
zación correspondiente). 

- Ten: "Pues yo me hallo en la /Mansión Martense..." 
(pone la carta Boca Arriba, inaugurando su 
Mazo de Crónica) "...y me da muy mala espina" (Y 
tan mala espina, el pentágono rojo indica que 



se ha de quitar un punto a la COR, ahora tiene 
14). 

- Nat: "¡Paso:" (parece que Nat no ha tenido 
demasiado suerte con su Mano, y ahora no 
puede usar la habilidad especial hasta la si¬ 
guiente Ronda, por ello ha decidido pasar, antes 
que hacerse una Lobotomía o Recomponer su 
Mazo, opciones ambas que le costarían COR y 
ella ya no está muy fina). 

- Ann: "Pues yo aparezco por El Boston Globe" (Loca¬ 
lización Boca Arriba que inaugura su Mazo de 

Crónica). 

- Ten: "Empiezo a buscar por la Mansión y encuentro 
un Portal (¡ue libera a tres simpáticos Monstruos, nada 
menos". (Invierte la carta de Localización 180, de 
manera que el Portal toque a su Investigador, 
crea una Amenaza de 3 Monstruos, que se colo¬ 
can Boca Abajo, a la izquierda de su Mazo de 
Crónica Estos Monstruos no le han costado 
COR,porque no ha dicho nada al respecto, y 
además los otros suponen que se pueden jugar 
esos Monstruos Combinados, pues ha bajado a 
los 3 a la vez.) 

- Nat: "¡Paso de nuevo!" (este segundo pase, con¬ 
secutivo del mismo jugador, hace que acabe la 
Primera Ronda). 

Antes de empezar una nueva Ronda queda un 
detalle por resolver: El Combate, puesto que 
Ten tiene Monstruos en su Amenaza. Como Ten 
es el único que tiene Monstruos empieza a 
declarar el primero hacia quien se dirigen estos, 
escoge a Ann como objetivo (podría haber par¬ 
tido su Amenaza y destinar 1 ó 2 a Nat, pero 
prefiere no hacerlo). 

Ann decide no asignar ningún Aliado Defensor 
(podría haber interpuesto a Zadok para que le 
defendiera, pero no lo hace). Como nadie tiene 
ni Hechizos ni Artefactos, no pueden usarse. 
Ten Revela su Amenaza y aparecen 3 Elegidos 
de Bast que, a razón de 2 puntos cada uno, infli¬ 
gen a Ann una pérdida total de 6 puntos de 
COR (que ahora tiene COR 9). 

Ten Entierra, orgulloso, a sus Monstruos, deba¬ 
jo de su Mazo de Crónica. Ahora los Elegidos 
de Bast pasan a formar parte de la Aventura que 
está tratando de completar Ten. 


Segunda ronda 

Cada jugador se Descarta de un número de car¬ 
tas, respetando su mínimo y su máximo (que 
está especificado en la carta doble de cada 
Investigador). Las cartas descartadas quedan en 
la Pila de Descartes, Boca Arriba. Estas cartas 
NUNCA han existido a efectos de completar 
una Aventura (hasta que se vuelvan a mezclar 
con el Mazo de Mitos). Ahora cada jugador 


coge el número de cartas necesario para que 
haya 13 en su mano. Se inicia la Segunda 
Ronda. En este caso empezará a jugar Ann, pues 
es el que tiene la COR más baja. Seguirán, por 
su izquierda, Ten y Nat. 

— Ann: "Encuentro en el Boston Globe un ejemplar del 
Necronomicón, Edición Dee..." (en la Localización 
está el atributo de Libro, y Ann sabe hablar 
Inglés -lengua en la que está escrito este ejem¬ 
plar- por lo que el Libro se puede bajar) "... efue 
me cuesta i punto de COR..." (leer ciertas cosas es 
muy peligroso para la salud mental, ahora la 
COR de Ann es 8). "Además en su interior se encuen¬ 
tra un Hechizo: Creación de Portal..." (jugar cartas de 
Libros con Hechizos es uno de los pocos 
supuestos en los que se pueden Combinar car¬ 
tas. Sólo hace falta que los Iconos coincidan, 
como es el caso pues ambos tienen el Icono del 
Ojo, y respetar el número máximo de Hechizos 
que puede contener el Libro, y este ejemplar del 
Necronomicón puede contener 1 Hechizo. Si 
no los hubiera usado Combinados, Ann en cual¬ 
quier Turno suyo podría añadir el Hechizo a su 
Libro. Además el Hechizo no le quita COR a 
Ann hasta el momento en que lo use, pues el 
coste de COR está enmarcado en un pentágo¬ 
no amarillo) "...y ahora los pongo con mi Investiga¬ 
dora" (Ann pone el Libro a la izquierda de su 
Investigadora, en el espacio reservado para 
Libros y Artefactos. El Hechizo se sitúa bajo el 
libro, pero dejando que el nombre de la carta 
asome por la parte superior. Así tanto Ann como 
sus oponentes recordarán donde está). 

- Ten: "Pues me parece que Nat acaba de pillar una 
Demojobia..." (Ten acaba de tirar un Suceso, en 
este caso una Fobia que afecta a Nat. La carta 
se deja en medio del tapete hasta que Nat con¬ 
siga eliminarla de algún modo) "...cada vez que 
consigas un Aliado perderás un punto de COR ¡Tienes 
miedo a la gente!" (Ten lee el efecto de la Fobia a 
Nat, así ambos recordarán cuando Nat pierde 
COR). 

- Nat: "Me pongo en Contacto Mental con la Gran 
Raza de Yitb..." (que es una carta única, pues tiene 
el punto rojo en la esquina inferior derecha) 
"...ya puedes ir Enterrando la Demojobia, chato..." (este 
Suceso es un gran "comodín defensivo": obliga 
a un adversario a Enterrar una Carla Reciente, 
que acaba de jugar, como si la carta nunca 
hubiera existido. Nat debe tener razones muy 
poderosas para gastar esta carta en quitarse la 
Demofobia) "...pero el Contacto me cuesta un punto de 
COR" (Así lo señala el pentágono rojo. Nat 
tiene ahora COR 11). 

— Ann: " Pues yo me encuentro a Randolph Cárter en el 
Boston Globe" (Randolph Cárter puede en¬ 
contrarse en cualquier Ciudad, tal como indica 
el Atributo al lado de la palabra "Aliado". Y el 
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Boston Globe está en la Ciudad de Boston, seña¬ 
lado en el Atributo bajo el nombre de la carta). 

- Ten: " Empiezo a Viajar Andando hacia la tienda de 
Mapas y Libros Raros de Arkbam" (Ten Cruza, es 
decir pone la carta horizontal, girada 90, para 
indicar que está Caminando hacia esa Locali¬ 
zación. Ahora se considera que está en Exterior, 
por ir caminando, pero se le aplican los demás 
Atributos Genéricos del sitio al que se dirige). 

- Nat: "Vuelvo a usar el poder especial de mi In¬ 
vestigadora. Me descarto de 2 cartas y cojo otras dos del 
Mazo" (Puede hacerlo, pues es una nueva 
Ronda). 

- Ann: "Cojo un Automóvil..." (Carta de Suceso, 
que se puede usar Combinada con una Locali¬ 
zación para llegar inmediatamente a ella, sin 
tener que Cruzarla. Este Suceso de Viaje por 
Tierra sólo puede ser usado para Localizaciones 
que se hallen en una misma Región) "...y llego a 
la Destartalada Casa de Campo de Ammi Pierce" (Se 
halla en la misma Región que la Localización 
anterior, pues ambas tienen el color verde, 
puede usar el coche por tanto. Ahora pone enci¬ 
ma de su Mazo de Crónica esta Localización. 
El Suceso de viaje por tierra es Enterrado). 

- Ten: "Llego, por fin, a la tienda de Mapas y Libros 
Raros de Arkbam" (Ten Endereza la Carta, es decir, 
la pone vertical. Ahora ya está en la tienda. Si 
hubiera usado un Automóvil, como Ann, habría 
llegado antes). 

- Nat: "Pues yo estoy en el Q abura del Cairo.. (Nat 
no había usado ninguna Localización hasta el 
momento. Ahora ya sabemos donde está) "...y 
como es un lugar muy bonito, me subo un punto de COR" 
(Tal como indica el pentágono verde. Nat ahora 
tiene COR 12 otra vez). 

- Ann: "Encuentro un Rifle de Cazar Elefantes en la 
Casa de Campo..." (puede hacerlo, ya que esta 




Localización tiene el Atributo de Artefacto, y 
el Rifle lo es) "...y se lo doy a mi buen amigo Ran- 
dolph Cárter" (Para eso sirven las Armas, para dár¬ 
selas a los Aliados. Ann pone el Rifle debajo de 
la Carta de Randolph. Ahora el valor de Com¬ 
bate de C.arter es de 5 puntos, 2 suyos y 3 que 
le añade el Arma). 

- Ten: "K.J Hooper se reúne conmigo" (Este Aliado 
solo puede encontrarse en Arkham, tal como 
pone al lado de la palabra "Aliado". Ten está en 
Arkham, como señala su carta de Localización, 
así que no hay ningún problema). 

- Nat: "Pues yo me encuentro con Abmed, gue me hará 
de Gui'a por el Cairo" (Tampoco hay ningún pro¬ 
blema, Ahmed solo puede encontrarse en el 
Cairo y Nat está allí). 

- Ann: "¡Paso!". 

- Ten: "Pues me parece que Beatriz se Escapa del Des¬ 
ván y le pega un mordisco a Ahmed..." (esta carta es 
un Suceso muy poderoso que permite Enterrar 
directamente a un Aliado de tu oponente cuyo 
valor sea de hasta 4 puntos) ya puedes enterrar 
al pobre Ahmed..." (Nat entierra a Ahmed en 
medio de grandes sollozos, Ten, por su parte, 
Entierra el Suceso) "...y yo me quito un puntito de 
COR" (El Suceso tiene este coste, Ten tiene 
COR 13). 

- Nat: "Para consolarme de la triste pe'rdida de Ahmed 
aparece fhrahim Amin" (Aliado del Cairo, bien 
jugado). 

- Ann: "¡Paso otra vez¡" (el segundo pase con¬ 
secutivo, acaba la Segunda Ronda). 

Como no hay Monstruos, tampoco hay Com¬ 
bate. Cada jugador se descarta, respetando sus 
mínimos y máximos, y coge cartas hasta com¬ 
pletar 13 en su mano. Empieza la Tercera 
Ronda... 

Y unas rondas más tarde... 

La partida duró dos Rondas más, totalizando 
casi una hora de juego en tiempo real. Teniendo 
en cuenta que dos de los jugadores aún no 
dominaban del todo el juego, tampoco es un 
tiempo excesivo (una partida del juego básico 
suele durar entre 20 y 45 minutos). Finalmente 
Ann acabó la partida, tirando en su Turno una 
Carta de Aventura que había completado. Mere¬ 
ce la pena que nos paremos unos instantes a ver 
como se comprueba la Aventura que se ha aca¬ 
bado, ya que algunas veces aparecen desagrada¬ 
bles sorpresas (como, por ejemplo, que nos falta 
una de las cartas que pide la Aventura y ésta no 
puede completarse). 

- Ann: "¡Al fin! ¡Completo una Aventura!..." (Pone 
la carta de Aventura en el espacio reservado 
bajo la Carta de su Investigadora y empieza a 


leer)."I.a Aventura se llamaba Una Noche Oscura y 
Tormentosa y me pide Una Terrible Tormenta (en 
juego, encima del tablero, pero vale igualmen¬ 
te para la Aventura),Tres Localizaciones diferentes en 
el Valle de Miskalonic, y yo tengo Destartalada Casa 
de (.ampo de Ammi Pierce, Aylesbury, y el Cementerio 
dePick Valley... (Enterradas en su mazo de Cró¬ 
nica), un viaje en Automóvil (Suceso, también 
Enterrado en el Mazo) y una iglesia que es e'sla, la 
del ( amposanlo de Si. John, mi localización actual" (es 
una Localización en juego, encima de su Mazo 
de Crónica, pero vale igualmente para acabar 
la Aventura). 

En efecto, el juego básico ha terminado. Pero 
ahora hay que dilucidar quién es el ganador (no 
siempre el que completa la Aventura gana la par¬ 
tida). Ann tiene COR I 1 en estos momentos, 
suma 2 puntos de COR que le proporciona la 
Aventura (COR 1 3) y a estos les suma los pun¬ 
tos de la aventura propiamente dicha (que apa¬ 
recen en la esquina superior izquierda, 6 en este 
caso), que hacen un total de 19 puntos. Como 
Ten y Nat tienen menos puntos cada uno (sólo 
cuentan con su COR, 12 y 9 respectivamente), 
Ann ha ganado la partida. 

Detalles finales 

También se puede acabar el juego básico cuan¬ 
do uno de los Investigadores llega a COR 0 (la 


COR negativa se considera 0 también). En este 
caso se para el juego, y ganará la partida el juga¬ 
dor que tenga la COR más alta. Si hay dos (o 
más) jugadores que poseen la COR más alta, se 
produce un Empate. Siempre se lo podrán jugar 
a los chinos, claro... 

Si hubieran estado jugando una Campaña, Ann 
solo sumaría los puntos de COR que le pro¬ 
porciona acabar la Aventura. Cogería su Mazo 
de Crónica, su Mazo de Mitos (excepto la últi¬ 
ma Localización, que seguiría en juego) y su 
Mazo de Descartes, los Recompondría (vol¬ 
viéndolos a barajar, todos juntos y pasando a ser 
su nuevo Mazo de Mitos). Otras cartas que estu¬ 
vieran en juego (como Artefactos, Libros, 
Hechizos, Aliados y Sucesos) seguirían activas, 
con lo que podrían valer para completar la si¬ 
guiente Aventura. La Campaña continuaría 
hasta que alguien completase 25 puntos de 
Aventuras (o los que se hubieran acordado antes 
de empezar la partida) o bien cuando uno de los 
Investigadores se quedara a COR 0. 

Agradecimientos y dedicatorias: A ese hatajo 
de herejes ateos del espacio exterior que me 
viciaron con el jueguecito de marras (ellos ya 
saben quienes son). A Dicky, Natalia y Alex por 
permitirme transcribir su partida y dejarme alte¬ 
rar un poco sus nombres para la ocasión, A H.P 
Lovecraft por ser el culpable, en última instan¬ 
cia, de todo esto. 




SUEÑO ETERNO 


TENTÁCULOS 


STORMBRIIMGER O 

La interrelación entre sueño y vida 
real es un tema que ha motivado 
muchas obras y estudios. 

Un ejemplo, los últimos versos del 
segundo acto de la obra 
La vida es Sueño, 
de calderón de la Barca: 
¿Qué es la vida?, una ilusión, 
una sombra, una ficción, 
y el mayor bien es pequeño; 
que toda la vida es sueño, 
y los sueños, sueños son. 

Nosotros no pretendemos serían 
profundos como el genial autor, 
ni tan truculentos como Wes Craven 
con Pesadilla en Elm Street 
(otra vuelta de tuerca sobre 
el tema), sólo os ofrecemos 
un pequeño juego sobre el cruce 
entre realidad y sueño 

por Jorge Carrión 


e 

ligera 


En la antesala 
de los sueños 


I omienza la aventura. Los jugado- 

res están cayendo desde una altura 
de unos doscientos metros. El cielo es 
ligeramente morado, y sopla un viento 
suave que hace que les lloren los ojos. Acier¬ 
tan a distinguir tres soles verdosos que mueren 
en el horizonte. No saben qué ha pasado, ni qué 
hacen allí, solamente recuerdan unos ojos decíalo 
rodeados por un rostro viejísimo y una voz mas¬ 
culina, ronca e increíblemente sensual que les 
dice: 

"Despertad a la cjue sueña 
entre hiedra y pesadillas, 
en la cúpula de la alta torre 
(fue nace del desierto. 

Despertadla y yo os despertare' 
de la pesadilla donde os envío, 
despertadla y os recompensare 
haciendo helio vuestro futuro. " 

Siguen cayendo. No tardan en aterrizar en un 
estanque. F.l agua amortigua la caída, pero sus 


FUE 19 
CON 15 
TAM16 
INT1 
POD 2 
DES 21 

Puntos de vida 20. 

Esconderse 80%,Movimiento 
silencioso 95%, Presa 55%. 

cuerpos chocan contra la arena y las algas del 
fondo. Acaba de empezar la auténtica pesadilla... 

El inicio de la pesadilla 

El agua empapa sus cuerpos: deben apresurar 
se, en pocos segundos se quedarán sin aire. 
(Tiradas de nadar y de bUE). Las armaduras, si 
las llevan, les arrastran al fondo. Aquellos PJs 
que no salgan rápidamente del agua verán como 
unos tentáculos escamosos surgen del fondo del 
estanque arrastrándose como culebras (tiradas 
de S.M.1D4, la situación es más que estresan¬ 
te). La docena de tentáculos se desliza con des¬ 
treza. Atacan apresando las extremidades de los 
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aventureros, y se limitan a 
retenerlos en el fondo (Tira¬ 
das de CONx5 para no aho¬ 
garse). 

Suponemos que, tarde o 
temprano, conseguirán salir 
del estanque. Se encuentran 
en un pequeño oasis, forma¬ 
do por seis palmeras y el agua 
que, en el momento en la que 
la miren, ha desaparecido, 
ocupando su lugar una 
pequeña duna. Si por el color 
del firmamento y el néimero 
de soles no se han percatado 
de lo extraño de aquel lugar, 
la desaparición del estanque 
les indicará que las leyes físi¬ 
cas de aquel paraje no son las 
mismas que en los Reinos 
Jóvenes. Llegado este punto 
deberían intentar interpretar 
las palabras que han recorda¬ 
do y que parecen ser la única 
explicación de tan atípico 
viaje. Deja que las interpre¬ 
ten a su antojo y que decidan 
el rumbo que quieren seguir. 
Recuérdales que sólo llevan 
sus armaduras y ropas y algu- 







ñas armas, pero ni comida ni bebida. De las pal¬ 
meras pueden sacar algunos cocos bastante 
raros -piel sedosa e interior rojizo- pero real¬ 
mente sabrosos. Estos (rulos también les pue¬ 
den proporcionar agua. 

F.l único camino posible es el desierto. La arena 
es azulada y se extiende kilómetros y kilóme¬ 
tros (si esta medida es útil en este lugar) alre¬ 
dedor del grupito de palmeras. En el horizon¬ 
te agonizan los tres soles verdosos en una 
especie de atardecer de espectral hermosura, 
mientras en el cielo han brotado puntos lumi¬ 
nosos que iluminan con tanta intensidad como 
los propios soles. Parece ser que la noche no 
existe. Cuando deseen pueden comenzar a 
caminar. 

Pasado un tiempo indeterminado (ios ciclos 
solares no son regulares), cuando el cansancio 
empiece a ser agotamiento y ya estén saturados 
de tanto coco, algo les llamará la atención. Se 
trata de unas lombrices de aspecto metálico que 
han empezado a surgir de la arena. Son del 
tamaño de una lombriz normal pero, al obser¬ 
varlas con detenimiento, verán que están recu¬ 
biertas de una piel metálica y que son capaces 
de taladrar piel, músculos y armaduras (cau¬ 
sando 1D6 de daño). Son muchísimas, trepan 
por las piernas, se deslizan por entre las placas 
protectoras, atacan sin piedad, destrozando ten¬ 
dones y venas, ignorando la sangre que baña el 
cuerpo de sus presas, que no son otros que tus 
PJs. La forma de deshacerse de tan molesto ene¬ 
migo no es otra que sacudirlas y aguardar a que, 
algunos minutos después de iniciar el ataque, 
vuelvan a ser tragadas por la arena, desapare¬ 
ciendo tan rápidamente cómo habían apareci¬ 
do. Después de esta sorpresa, y si aún no lo 
habían hecho, se darán cuenta de que aquel 
lugar es, además de muy extraño, bastante peli¬ 
groso. Pese a no estar contemplado en las reglas 
de Slormbringer, puedes premiar de alguna forma 
(recuperando puntos de S.M., por ejemplo) a 
los personajes que interpreten la desesperación 
y la incertidumbre que sus personajes, acos¬ 
tumbrados a las leyes y a los habitantes de los 
Reinos Jóvenes, sin duda experimentan. 

La cuestión es que, pasado algún tiempo, verán 
la silueta de una ciudad amurallada, no dema¬ 
siado lejana. 

Felices sueños 

Se trata de la imagen de la típica ciudad encan¬ 
tada de muros plateados y altas torres de estilo 
oriental. Por encima de los escasos tejados que 
se asoman por encima de los tres metros de 
muro, se alza una torre majestuosa cuya cima 


queda oculta entre unas nubes rosadas. AI acer¬ 
carse se percatarán de las reducidas dimensio¬ 
nes de la ciudadela, así como de los extrava¬ 
gantes guardianes que la custodian. Son unos 
individuos de aspecto humanoide, largas mele¬ 
nas azabaches y ojos de gato que visten unos 
kimonos forrados de turquesas enormes y linas 
que actúan como placas de armadura. Hay unos 
seis, todos ellos se encuentran sentados, con el 
arco dorado en la diestra, en diferentes lugares 
de la parte delantera de la muralla, donde está 
la puerta de acceso a la ciudad. 

Los PJs pueden intentar penetrar de forma hos¬ 
til, pero no tardarán en darse cuenta -si no olvi¬ 
dan que la boca sirve para dialogar y no para 
aguantar la daga- de que los soldados no atacan 
a priori sino que actúan con simpatía: 

” Buenos días, caballeros, bienvenidos a Ensueño, nues¬ 
tra humilde ciudad. Supongo que han venido a despertar 
a la queduerme. Pasen sin miedo.'’ 

Acto seguido las compuertas se abren hacia el 
interior, dejando ver el recinto amurallado. 
Todo es plateado. Las casas que recuerdan vaga¬ 
mente las de la olvidada Imrryr, las baldosas de 
las calles, los hermosos barrotes que clausuran 
las ventanas, las gárgolas que nacen aquí y allá 
otorgando un aspecto gótico (casi pantangia- 
no) al conjunto. Todo brilla bajo la luz asfi¬ 
xiante de los tres soles. 

La llegada de los forasteros llama la atención de 
los habitantes de la ciudad. Todos sonríen, 
niños y ancianos, hombres y mujeres. Pronto se 
darán cuenta de que Ensueño es una ciudad 
pequeña. El centro lo conforma la faraónica 
torre cuya cima se pierde en nubes lejanas, y el 
diseño urbanístico no hace más que rodear la 
torre con cuatro calles y una docena de casas 
de caprichosa y variada arquitectura, que a sus 
vez se ve rodeada por la muralla. No son más 
de cincuenta habitantes, aproximadamente unas 
ocho familias. 

Mientras los PJs observan, curiosean o caminan 
por las calles de plata, llegará un individuo 
extremadamente delgado que viste ropajes ele¬ 
gantes, y con una sonrisa tan o más radiante que 
la de sus vecinos se dirigirá a los aventureros 
con estas palabras: 

" Saludos, viajeros. Mi nombre es El Embajador y soy el 
encargado de hacer que vuestra estancia sea lo más pla¬ 
cida posible. Sí, sí, sé cjue vuestro objetivo es despertar a 
la que duerme en la alta cúpula de la Torre Onírica, pero 
el acceso sólo es posible cuando el tercer sol duerme y la 
semipenumbra se hace dueña del firmamento. Y sólo fal¬ 
tan tres tiempos para que llegue ese momento, hasta enton¬ 
ces les recomiendo que se hospeden en la única fonda que 
podemos ofrecerles. Espero que los tiempos que pasen en 
Ensueño les sean del todo agradables". 

Después les conducirá a uno de los edificios, en 



la puerta del cual hay un hombre que parece el 
propietario. Les saludará con una sonrisa que 
parece amarga y les conducirá a sus habitacio¬ 
nes. 

Llegado este punto de la aventura, los PJs pue¬ 
den optar por, sencillamente, aguardar hasta 
que se apague el tercer sol (lo que sucederá en 
unas doce horas) o pueden intentar descubrir 
qué es lo que realmente sucede, pues todo resul¬ 
ta de los más sospechoso. 

En el primer caso, pasarán las horas entre baños, 
sueños, masajes y placeres varios del paladar. 
En el segundo caso, la aventura puede tomar 
diversos rumbos, por este motivo te describo a 
continuación los PNJs más destacados, los deta¬ 
lles y actos de los habitantes de Ensueño que 
pueden ser motivo de sospecha, y los lugares 
que pueden visitar (o intentarlo, como mínimo) 
durante estos tres tiempos. Por otro lado, la 
actitud de todos los PNJs -descritos y no des¬ 
critos- será amable pero en ningún caso res¬ 
ponderán (o, al menos, de forma clara) pre¬ 
guntas sobre la Torre, la que duerme, otros 
aventureros que hayan intentando despertarla, 
y cuestiones por el estilo. Es sumamente impor¬ 
tante que la revelación que les hará Nicana, si 
llega a producirse, sea hecha poco antes de que 







venza el plazo, justo antes de los Cambios, por¬ 
que en el caso contrario la aventura podría con¬ 
vertirse en la aniquilación de todos los habi¬ 
tantes de Ensueño. 

El tabernero: Se llama Querr. Es un individuo 
de sonrisa agria pero parece honrado. Es el pro¬ 
pietario de la única fonda de Ensueño y les hos¬ 
pedará sin reparo, tratándolos como auténticos 
reyes: baños perfumados, sedas y ungüentos, 
masajes, comida y bebida en abundancia. Tanta 
hospitalidad puede ser incluso sospechosa, pues 
no les piden nada a cambio. 

FUE 10 CON 12 TAM 10 1NT 9 POD 9 
DES 11 CAR 8 

Cuchillo de cocina 5ü%-50%, 1D6+ 1. 
Degustar 60%, Persuadir 30%, Olfatear 70%. 
Nicana: Se trata de la hija del tabernero. Es el 
único habitante de Ensueño que no sonríe a 
todas horas, por el contrario rehuye las miradas 
de los extraños y alberga unas terribles ojeras 
bajo sus increíbles ojos grises. Su belleza atur¬ 
de. Tal y como parece, oculta algo: su secreto 
sólo lo confiará al PJ que demuestre una since¬ 
ridad enorme e invierta mucho tiempo en ganar¬ 
se su confianza (tiradas de persuadir y elocuen¬ 
cia) e incluso su amor. 

FUE 8 CON 10 TAM 8 1NT 12 POD 10 
DES 13 CAR 16 

Persuadir 80%, Evitar 45%, Disimular 60%, 
Esconderse 60%. 

El embajador: Un tipejo delgaducho y enclen¬ 
que que esgrime una sonrisa del todo inocen¬ 
tona. Es el encargado de recibir a los viajeros 
que pretenden despertar a la que duerme. Su 
ágil palabra y sus ademanes nobles halagarán en 
todo momento a nuestros personajes. 

FUE 9 CON 12 TAM 7 INT 13 POD 12 
DES 14 CAR 12 

Elocuencia 60%, Persuadir 50%, Crédito 100%, 
Disimular 80%. 

Los guardianes: Dicen pertenecer a la Orden 
Onírica, son todos idénticos (de hecho, son six- 
tillizos), y vigilan a toda hora a los PJs, pero 
siempre con simpatía y amabilidad, tanta, que 
nuestros sufridos aventureros tardarán muchísi¬ 
mo tiempo en darse cuenta de que los siguen 
(deja que planeen formas de esquivarlos). 

FUE 12 CON 14 TAM 12 INT 10 POD 10 
DES 20 CAR 11 

Arco dorado 7ü%-70% /1D10 (cuerpo a cuer¬ 
po), 3D6 (distancia). 

Disimular 80%, Esconderse 60%, Movimiento 
silencioso 60%, Evitar 60%, Saltar 90%, Trepar 
45%, Fdacer volteretas 75%. 

La torre: Una cancela impide el paso a unas 
escaleras de caracol que dan mil vueltas a la 
construcción hasta perderse en las alturas. Pare¬ 
ce ser la única forma de entrar en la torre y 


algún tipo de fuerza mágica hace IMPOSIBLE 
la entrada. Si preguntan al respecto les recor¬ 
darán que sólo se podrá subir cuando haya dos 
soles en el cielo, en esc momento desaparecerá 
la barrera mágica. 

La puerta de la muralla: Está completamente 
cerrada y no se percibe ningún tipo de meca¬ 
nismo con el que abrirla, o cerrarla. Si pregun¬ 
tan a los guardianes, éstos Ies responderán que 
no se preocupen, que ya la abrirán cuando se 
marchen. 

Las gárgolas: Las hay por todas partes, y es 
extraño porque el desierto no parece un lugar 
en el que llueva frecuentemente. Representan 
seres de todas las razas y formas: humanoides, 
monstruos bicéfalos, seres de tentáculos o zar¬ 
pas, etc. Sus rostros deformados muestran terror. 
Si preguntan por el artesano, les dirán que todos 
los miembros de la comunidad gustan de hacer 
gárgolas, la tradición viene de antaño. Nada 
más. 

Detalles sospechosos 

1) En Ensueño no hay más comida que la que 
dan a los PJs. Los habitantes no se alimentan, 
no lo necesitan. Sólo se darán cuenta de esto si 
registran dependencias (sólo hay cocina en la 
fonda, en las demás casas no existe este tipo de 
sala) o si observan con detenimiento la con¬ 
ducta diaria de algún PNJ. 

2) De la docena de niños que pululan por la ciu¬ 
dad, hay algunos que muestran extrañas muta¬ 
ciones: dedos de plata, cabello plateado, ojos 
que parecen de mercurio. Será difícil percatar¬ 
se de este detalle, pues todos ellos esconden sus 
anomalías bajo sombreros, guantes, etc. 

3) A medida que pasan los tiempos aumenta 
paulatinamente el nerviosismo de los habitan¬ 
tes. En el último tiempo, cuando el tercer sol 
comienza a agonizar, la gente comenzará a 
meterse en casa y a cerrar las puertas. 

La auténtica pesadilla 

Nicana confesará cuando el tercer sol esté a 
punto de desaparecer. En su corazón han lucha¬ 
do, durante horas, el respeto hacia su padre y 
hacia los habitantes de Ensueño, y el dolor que 
le produjo un amor lejano. 

Todo comenzó hace ya mucho tiempo, cuando 
llegó el último grupo de aventureros dispuestos 
a despertar a la que duerme. Ella sabía que cuan¬ 
do llegara el Cambio, ellos desaparecerían y, al 
día siguiente, nuevas gárgolas adornarían los 
muros. Pero se enamoró de uno de ellos, Urol- 
der, el más apuesto guerrero que jamás haya 
existido. Venía de lejos, de un mundo total¬ 


mente distinto al de Nicana. Ella le instó a que 
escaparan, a que huyeran de aquel lugar, pero 
él le dijo que su misión estaba allí y que, cuan¬ 
do hubieran despertado a la que duerme, se la 
llevaría de allí. Y entonces llegó el Cambio... 
En ese punto de su narración, el PJ de turno verá 
como los ojos de la chica se tornan plateados, 
como de mercurio. En ese momento ella dejará 
escapar un grito gutural y escapará por la ven¬ 
tana más cercana. 

Mientras tanto, el resto de personajes deberían 
estar en la entrada de la Torre. La desaparición 
del sol ha provocado una semipenumbra que 
hace nacer sombras grotescas y mil relámpagos 
arañan la cúpula celeste. El Embajador les invi¬ 
ta a probar suerte y les brinda un extensísimo 
discurso en el que ensalza el valor de tus aven¬ 
tureros. En medio de la disertación tendría que 
llegar el PJ confidente de Nicana con avisos de- 
alerta en la boca. Es demasiado tarde: en los 
tejados, en las calles, en las ventanas y en los 
balcones, aparecen los hijos del Cambio. Se 
trata de todos los habitantes de Ensueño. Van 
desnudos pero su piel ya no es rosada, sino pla¬ 
teada, Sus ojos ya no son humanos, sino de mer¬ 
curio y plata. Parecen estatuas vivientes, gráci¬ 
les pero de mirada cruel. Sus dedos han crecido 
hasta convertirse en garras de unos veinticinco 
centímetros (iDlO de daño, ignora la parte 
mágica de armaduras y escudos). Su actitud es 
del todo hostil, esgrimiendo sus terribles armas 
naturales se acercan al grupo de PJs lentamen¬ 
te, ya sea andando o saltando de gárgola en gár¬ 
gola con graciosas piruetas o ágiles saltos. Su 
avance es implacable y no atienden a razones. 
En ese mismo momento ha desaparecido la 
barrera mágica que impedía el acceso a las esca¬ 
leras que trepan alrededor de la torre. Lo más 
lógico es que, ante la evidente inferioridad 
numérica, emprendan un lento retroceso y 
comiencen a subir las escalera. En cuanto suban 
el primer escalón, todos los plateados habitan¬ 
tes de Ensueño se lanzarán al ataque. Lo harán 
de forma desordenada pero bárbara, casi deses¬ 
peradamente. Las garras producen 3d6 de daño 
y la piel metálica actúa como armadura de 
1D6+3. El combate durará hasta que los perso¬ 
najes consigan subir los diez primeros escalo¬ 
nes. Los extraños seres (personas casi normales 
unos tiempos antes) no pueden traspasar este 
décimo escalón. 

La torre Onírica 

Los extraños seres quedan atrás y tus persona¬ 
jes comienzan la ascensión de la interminable 
escalera de caracol que trepa rodeando la Torre. 







La tormenta continúa. Cuando hayan subido 
unos cien escalones aparecerán unas figuras ala¬ 
das. No les será difícil reconocerlas: se trata de 
los guardianes. Ellos también han sufrido la 
extraña metamorfosis y, a parte de la piel plate¬ 
ada, les han crecido en la espalda enormes alas 
que los convierten en seres parecidos a arcán¬ 
geles. Atacarán primero con sus arcos y, más 
tarde, pasarán al combate cuerpo a cuerpo. 
Esgrimen garras idénticas a las del resto de habi¬ 
tantes de Ensueño y golpean también con las 
alas (2D8+2 de daño / lD4 de S.M. si fallan la 
tirada). Tarde o temprano (pero más bien tarde, 
si lo consiguen) acabarán con estos enemigos. 
La ascensión continúa. 

Después de muchísimos escalones llegan a la 
cima de la Torre Onírica. Ante ellos se encuen¬ 
tra una cúpula negra de grandes dimensiones. 
Una abertura circular hace las veces de puerta, 
podrán entrar sin dificultades. En el interior hay 
un ¡echo magnífico de marfil tallado y, a su alre¬ 
dedor, descansan centenares de rosales que espi¬ 
nosos tallos y hermosísimas rosas de todos colo¬ 
res. 

Al fin han encontrado a la que duerme. Es una 
bella mujer (cabellos azabache, tez pálida, pár¬ 
pados casi transparentes, cuerpo lánguido) que 
yace sobre el lecho. Viste una simple túnica 
blanca que no logra ocultar unas curvas mara¬ 
villosas. Ha llegado la hora de despertarla. Pero 
cualquier método que intenten será inútil. Si 
intentan despertarla con achuchones, bofeta¬ 
das, agua fría o, incluso, un beso en la mejilla, 
sólo obtendrán como respuesta la impasividad 
de la mujer y el respirar rítmico de su profundo 
sueño. 

Después de cuatro asaltos desde su entrada en 
la cúpula, las flores comenzarán a emanar un 
polen extraño, embriagador, de funestas conse¬ 
cuencias. A partir de ese momento, los PJs debe¬ 
rán tirar -una vez por asalto- FUEx5, en caso de 
fallarla, caen inconscientes bajo los efectos del 
polen. 

La solución a tan delicada situación no es otra 
que percatarse de la finísima cadena que rodea 
el cuello de la durmiente. A ella, y bajo el esco¬ 
te de la túnica hay sujeto un diminuto meda¬ 
llón. Si lo abren podrán ver unos caracteres 
escritos en bajo melnibonés: 

"El despertar ocurre cuando perece la (fue es distinta" 

La inscripción se refiere a la única rosa negra de 
las que hay en la sala. Cuando la corten, sus péta¬ 
los caerán lentamente, como a cámara lenta. La 
cúpula comenzará a desaparecer mientras la dur¬ 
miente abre parsimoniosamente los ojos y enve¬ 
jece apresuradamente hasta convertirse en un 
esqueleto (ld4 de S.M.). Las rosas también se des¬ 
vanecen, y los PJs, y la Torre... Después: el vacío. 


Despertares 

Los PJs aparecerán en el centro de una habita¬ 
ción y, justo en el momento en el que ellos se 
materializan y al mismo ritmo, podrán ver como 
un anciano de edad incalculable (de piel tan 
arrugada que apenas se ven sus dos ojos de galo) 
comienza a desaparecer. Cuando ellos se hayan 
materializado del todo, el anciano ya habrá 
desaparecido. En el lugar que ocupaba su cuer¬ 
po se puede ver un pergamino: es una carta diri¬ 
gida a los PJs: 

Todo empezó hace tanto tiempo que a veces creo que no 
ha sido más que un estúpido sueño... Para entender esta 
historia absurda debemos remontarnos muchísimos siglos 
atrás, cuando ¡os melniboneses reinaban en los mares y en 
los cielos se podía ver la majestuosidad de los dragones. 
En Ilmiora vivía Melisa, una hechicera tan poderosa como 
bella, que vivía cu una torre enorme. Melisa vivía siempre 
rodeada de lujo, gustaba de las sedas y los manjares, de 
las joyas y del placer. Pero, sobre todo, gustaba de con¬ 
templarse durante horas en sus espejos de marcos labra¬ 
dos en plata. Pasaron los años y la belleza emítante de 
Melisa comenzó a caducar. Ella, horrorizada ante la apa¬ 
rición de arrugas en su rostro, decidió acabar drástica¬ 
mente con la pesadilla que suponía el verse envejecer. Des¬ 
pués de buscar en mil y un grimorios, llegó a la conclusión 
de que la única jornia de preservar la belleza era conge¬ 
lándola, paralizándola, y esto sólo podía conseguirlo 
mediante un antiguo sortilegio: Sueño Eterno. 

Lo preparó tod¡>' trasladó su torre negra a un plano desér¬ 
tico, se rodeó de rosas mágicas que protegieran su letargo 
y cerró los ojos, consciente de que el sueño conservaría su 
juventud y, por tanto, su belleza. Pero algo escapó a sus 
previsiones. En cuanto comenzó a dormir -y de eso hace 
ya muchísimo tiempo- comenzaron a nacer seres, criatu¬ 
ras y edificios alrededor de la torre, cuya cúpula alber¬ 


gaba su lecho. Se trataba del fruto de su actividad oníri¬ 
ca. Por causas que desconozco, todo lo que Melisa soña¬ 
ba cobraba vida o forma en aquel plano de existencia. De 
esta forma nadó la ciudadela, la muralla, los oasis, los 
seres del desierto y los habitantes de Ensueño. Pero tam¬ 
bién cobraron vida (por razones mágicas que desconoz¬ 
co) algunos nuevos seres pertenecientes al plano originario 
de la torre y de Melisa: los Reinos Jóvenes. 

De alguna oscura forma, estos hombres y mujeres eran 
conscientes de que su vida dependía del sueño de aquella 
bella mujer que dormía en lo alto de la torre. Los que nacie¬ 
ron en el desierto ocuparon rápidamente la ciudadela y 
organizaron su vida mágica en torno a la torre, sin enve¬ 
jecer. Los que nacimos en los Reinos Jóvenes envejecimos 
al ritmo normal, pero siendo inmortales, con ¡o que, con el 
tiempo, nos convertimos en vegetales capaces de ver pero 
sin poder movernos, con varios siglos a nuestras espaldas. 

Y entonces comenzó la batallalos de los Reinos Jóvenes 
que dominábamos la magia enviábamos mercenarios a que 
despertaran a la que duerme (pues si su sueño era inte¬ 
rrumpido nosotros moriríamos, liberándonos de ¡a muerte 
en vida), y los que vivían en Ensueño intentaban a toda 
costa evitar que los mercenarios despertaran a la hechice¬ 
ra, y, gracias ai C.ambio, que los convertía en mortíferos 
seres de metal, lo habían conseguido hasta vuestra llega¬ 
da. 

Y eso es lodo, espero que mi explicación haya saciado 
vuestra curiosidad. Gracias y espero que la recompensa 
con la que os obsequio valga la pena". 

Entonces notarán como algo les pasa en los 
ojos. Sentirán un intenso picor en ellos. Si 
corren a un espejo podrán observar, se supone 
sorprendidos, como sus ojos (fueran estos como 
fuesen) son ahora de color plata. Unos ojos pla¬ 
teados, como de mercurio, bellísimos. Una 
mirada penetrante. +1 en Carisma, parece ser 
que esta es la recompensa. 





SOMBRAS Y NIEBLA 


LA LLAMADA 
DE CTHLJLHU 


Este es un módulo muy clásico 
para La llamada de Cthulhu que 
tiene lugar en la ciudad de Londres 
en 1897. La premisa básica es muy 
similar a la de "Drácula", de F.F. 
Coppola y bebe de todas las pelis 
de terror de la Hammer 


por Mar Calpena 


^ os PJs son gente acomodada en el 
Londres Victoriano. Se trata de 
una época de esplendor pero 
en la que conviven luces y 
sombras. En la capital del 
Imperio conviven mansiones 
fastuosas junto con inmundos cuchitriles donde 
se hacinan las masas que esperan una oportuni¬ 
dad para trepar en la rígida sociedad del 
momento. Es una época de grandes prejuicios, 
no desprovista de una cierta belleza. 



Introducción 

En estas circunstancias, nuestros héroes reciben 
la noticia de que un joven doctor llamado 
Seward desea hacerles una consulta (es de supo¬ 
ner que los PJs tienen ya una cierta reputación 
adquirida como investigadores de sucesos para¬ 
normales). El doctor Seward trabaja en el sana¬ 
torio de Carfax, un asilo mental propio de la 
época. En aquellos momentos, las enfermeda¬ 
des mentales se consideraban todavía como sig¬ 
nos de una mala condición moral y los métodos 
de curación dejaban mucho que desear, por lo 
que pocos pacientes no tenían una verdadera 
oportunidad para sobrevivir ante los "cuidados" 
que se les dispensaban. El doctor Seward es un 
hombre joven y bien intencionado que trabaja 
en un sanatorio que no reúne las condiciones 
para curarle la locura a nadie. Lino de sus 
pacientes más interesantes es el señor James 
Renfield. Se trata de un representante inmobi¬ 
liario, típico de la clase media, que se volvió 
loco a la vuelta de un viaje por Valaquia en el 
que tomó parte para firmar el contrato de la 
venta de unas propiedades a un Conde del lugar. 
Renfield presenta una adicción a comer anima- 
I i líos vivos y no para de llamar a un hipotético 
amo. Hasta ahora Renfield no parecía demasia¬ 
do peligroso. En el sanatorio lo alimentaban con 
pollitos y procuraban mantenerlo alejado de los 
demás internos (es por esto que estaba 
encerrado siempre en una celda). Si los 
\ Pls visitan al doctor Seward en el sana- 
torio, preocúpate de describirlo como 
un lugar altamente desagradable. Eos 
/ cuidadores llevan una especie de jau- 
las en la cabeza para evitar que los 
wMm/l internos peligrosos los golpeen o les 
£ J muerdan. De hecho, Renfield está en 
Ego- una celda con paredes acolchadas tras 
intentar morder a otro recluso. Hace tres 


días intentó escapar y desde entonces lleva una 
camisa de fuerza. Sus ataques se producen 
mayoritariamentc durante la noche. 

El doctor Seward, que puede ser amigo o fami¬ 
liar de uno de los PJs, les recibirá en su despacho. 
Está desesperado, pues ya no sabe que hacer con 
Renfield. En un principio pensó que sufría de una 
enfermedad llamada porfiria (ver artículo Vam¬ 
piros: Lln mito universal), pero sus desvarios no 
obedecen a ningún trastorno conocido. 

El doctor Seward anda además muy liado por¬ 
que pronto va a contraer matrimonio con una 
joven de clase alta llamada Lucy Westcnrah, con 
lo que le gustaría poder dejar el sanatorio en 
buenas condiciones para poder hacer unos días 
de vacaciones durante su luna de miel. 

Si algún intrépido PJ se atreve a examinara Ren¬ 
field, se trata de un tipo bajito y más bien feo. 
Lleva ridiculas gafitas redondas y les recibirá 
procurando poner el aspecto más normal que le 
sea posible Habrá que conducir el diálogo de 
la forma más sutil posible para que delate algo 
de la forma en que se volvió loco. A lo sumo 
dirá que necesita almas para el amo (y si llega a 
decir eso, se tapara la boca con cara de haber 
hablado demasiado). El doctor Seward se encar¬ 
gará de impedir cualquier violencia innecesaria 
contra el enfermo. 

Se suponía que James Renfield debía llegar por 
vía marítima tras negociar la venia de diversas 
propiedades en Londres. Su familia se alarmó al 
ver que éste no aparecía en su casa. El barco 
había llegado a Dover sin novedad y existían 
testigos de que Renfield había vuelto a Londres 
en tren. Al cabo de un mes, un policía lo encon¬ 
tró vagando sin memoria por el East End, el 
barrio más pobre de Londres, donde se acumu¬ 
la la delincuencia. Curiosamente, durante este 
mes, hubo una serie de asesinatos de prostitu¬ 
tas que nunca llegaron a aclararse y que cesaron 
cuando se internó a Renfield en el sanatorio. 
Como es natural, su familia ha intentado echar 
tierra sobre los acontecimientos. En la empresa 
donde trabajaba Renfield decidieron mandar a 
otro de sus empleados, el joven Jonathan Har- 
ker, a cerrar el contrato de propiedad dado que 
las últimas noticias que tenían de Renfield decí¬ 
an que todo estaba preparado para firmar. 

La familia de Renfield 

Renfield vivía en el suburbio ele Ealing, al Oeste 
de Londres. Es un suburbio de bastante nueva 



JACK SEWARD, 
DOCTOR EN MEDICINA 


FUE 13 CON 11 TAM 13 

INT16 POD14 DES 14 

APA 12 COR 70 EDU 20 

PV 12 

Biología 55%, Crédito 50%, Leyes 10%, 
Buscar Libros 45%, Medicina 80%, 
Farmacia 70%, Psicoanálisis 50%, Mon¬ 
tar a Caballo 70%, Bastón-Espada 65%, 
Oratoria 40%, Esquivar 35%. 

El doctor Seward ama verdaderamente 
a su prometida, pese a que es de una 
condición social mucho más elevada 
que él. Es un idealista. 


JAMES RENFIELD, 
SERVIDOR DE DRÁCULA 


FUE 20 CON 22 TAM 12 

IIMT16 PODIO DES 17 

APA 8 COR 0 EDU 10 

PV 17 

Contabilidad 75%, Rastrear 65%, 
Discreción 70%, Francés 38%, Montar a 
caballo 40%, Escuchar 70%. Mordisco 
50% (daño 1D6+3, más posible presa), 
Esquivar 55%. Renfield drenará un 
punto de vida por asalto en que le 
sorba la sangre a alguien. Las armas de 
fuego no hacen daño a Renfield. 


CHARLOTTE RENFIELD, 
CHICA AVANZADA A SUS TIEMPOS 


FUE 11 CON 14 TAM 12 

INT17 P0D15 DES 13 

APA 17 COR 75 EDU 10 

PV 13 

Historia 40%, Economía doméstica 
80%, Oratoria 60%, Alemán 30%, 

Psicología 65%, Buscar Libros 40%, 

Escuchar 60%, Daga 25%, Descubrir 45%. 

creación, donde vivían familias de clase 
media/media-baja. La dirección, que se puede 
conseguir fácilmente, era el 8 de Oakley Ave- 
nuc. La mujer de Renfield se encuentra allí vir¬ 
tualmente a cualquier hora del día. El matrimo¬ 
nio tenía dos hijas, Ernily y Charlotte. Tanto la 
señora Renfield como su hija Ernily son claros 
productos de la época en que se mueven, muje¬ 
res vanas preocupadas por las apariencias socia¬ 
les, que probablemente se sientan impresiona¬ 
das por el estatus de los Pjs. La menor, 
Charlotte, es bastante más sensata y puede pare¬ 
cer a ojos mundanos un poco más brusca. La 
Sra. Renfield y Ernily intentarán contestar con 
evasivas a cualquier pregunta, dado que perci¬ 
ben la locura como una desgracia social y han 


perdido buena parte de sus amistades por culpa 
de lo sucedido. Charlotte, en cambio, comen¬ 
tará (quizás en privado) que su padre le daba 
algo a la botella y que en cierta forma no le 
extraña lo que le ha pasado. Es una muchacha 
honrada y atractiva, que puede ser una buena 
esposa para cualquier PJ, o como mínimo una 
buena aliada. A diferencia de su hermana, su 
principal preocupación no es casarse y tiene 
opiniones críticas sobre todo. Es la única que 
cuestionó el viaje de su padre a Transilvania. 
Mientras su madre y su hermana lo percibían 
como una ocasión para prosperar y una res¬ 
ponsabilidad, ella intuyó que un viaje así no lo 
dejarían en manos de su padre si no hubiera 
algún riesgo de por medio que nadie más qui¬ 
siera correr. En cualquier caso, en casa de los 
Renfield no hay nada de particular. I.a ropa que 
llevaba puesta cuando lo encontraron fue que¬ 
mada, y no traía consigo ningún tipo de equi¬ 
paje. 

Qué pasa 

Bueno, si has visto el Drácula de Coppola, ya 
sabes lo que pasa (y probablemente tus jugado¬ 
res también, lo que lo hace más divertido, espe¬ 
cialmente cuando la historia empiece a fluir por 
otros derroteros y se sientan perdidos). Si no, 
te diré que Renfield tuvo la desgracia de ir a 
venderle propiedades al mismísimo Conde Drá¬ 
cula. Drácula se hace viejo, necesita nuevos ali¬ 
cientes para la no-vida, y ha decidido desem¬ 
barcaren Londres, que en aquella época es, con 
diferencia, el centro del mundo. Cuando vio a 
Renfield pensó en la idea de tenerlo como sir¬ 
viente cuando llegara a la capital del Imperio 
Británico, pues detectó en él la debilidad moral 
que tenía y que sin duda le ayudaría a abrirle 
muchas puertas. Le dio a probar de su propia 
sangre, lo que creo un vínculo especial. Renfield 
tiene ahora la voluntad dominada por el malva¬ 
do Conde, al que nota cada día más cerca. 
Desde Transilvania escribió diciendo que el 
Conde había aceptado comprar diversas fincas. 
Al no saberse nada de la vuelta de Renfield, 
aceptaron mandar a otro empleado, Jonathan 
Harker, quien llevó el contrato y las llaves al 
Conde y que al poco tiempo escribió des¬ 
pidiéndose del empleo por querer quedarse una 
temporada en Rumania. El dinero de la compra 
fue ingresado en un banco de la City, y salvo 
por el extraño comportamiento de Renfield y 
Harker, lúe una compra perfectamente normal. 
Jonathan Harker está ahora en el castillo de 
Drácula en Transilvania, y salvo que pretendas 
trabajarte lú una continuación, no tiene mayor 


papel en el módulo. Carecía de familia, y sus 
amigos eran sus compañeros de pensión. Si se 
quiere hacer las cosas en plan romántico-peli¬ 
culero, se puede hacer que Jonathan Harker se 
hubiera prometido en secreto con Charlotte 
Renfield, pero en tal caso ten en cuenta las deri¬ 
vaciones. Del comportamiento que tengan los 
Pjs con Charlotte Renfield dependerá que los 
Pjs reciban una invitación a la Abadía de Car- 
fax. 

En cualquier caso, lo que los Pjs descubrirán es 
que en cuanto James Renfield fue encontrado, 
se decidió ingresarlo en el sanatorio. La Sra. 
Renfield habla de su marido como si éste estu¬ 
viera muerto. 

La London Housing Company 

Si se visita la empresa donde trabajaban ambos, 
recibirá a los Pjs el director, Mr. F. Carmichael, 
un hombrecillo ambicioso y rastrero que se dará 
aires continuos de ser muy moderno y estar 
metido en determinados círculos sociales (a los 
que no pertenece, en realidad). Aunque admi¬ 
tirá que le causó una cierta molestia que sus 
empleados abandonaran el barco, ya los ha 
sustituido por otros dos chupatintas. Renfield 
llevaba 10 años en la empresa y Harker sólo 
tres. Ambos eran buenos trabajadores (es decir, 
cobraban poco y se quejaban menos) y no le 
daban problemas. 

Los tratos con el señor Tepes, Conde de Drá¬ 
cula, se iniciaron hace unos meses cuando este 
mandó una carta a su empresa solicitando infor¬ 
mación sobre casas en diferentes lugares de 
Londres. Compró al final una abadía situada no 
muy lejos de Carfax y varias casas en diferentes 
sitios. El Sr. Carmichael está deseando saber 
quién ocupa las casas, pues le encantaría cono¬ 
cer al Conde y de hecho, intentará sacar más 
información de los Pjs que darla él mismo. 

La policía 

Si los Pjs tienen contactos con la policía, ésta les 
dirá que no han podido establecer una relación 
entre Renfield y los crímenes del East End y que 
tienen pensado cerrar el caso sin resolver. Lo que 
ocurrió realmente es que Renfield fue de caza 
por su propia cuenta y riesgo, pensando que 
tenía el libre albedrío para hacerlo. Las investi¬ 
gaciones en el East End no llegarán a ningún fin 
concreto. Por otra parte, la policía no tiene nin¬ 
guna referencia sobre Vlad Dracul. Si se con¬ 
sulta a algún experto en genealogía o nobleza, 
dirán que el actual Conde Drácula es deseen- 






diente directo por vía paterna del famo¬ 
so Vlad el Empalador. La familia ha te¬ 
nido una vida más bien discreta, aunque 
se sabe que son inmensamente ricos. 

Una invitación 

Al cabo de uno o dos di'as de la visita al 
hogar de los Renfield, Charlotte visita 
rá a aquel PJ con el que haya habido un 
mayor contacto. Parece preocupada, 
pues en su casa se ha recibido una invi¬ 
tación inusual: se trata de una invitación 
a un baile ofrecido en la abadía de Car- 
fax, ofrecido por el Señor Vlad Tepes, 

Conde de Drácula, para celebrar su lle¬ 
gada a I .ondres. Charlotte no ignora que 
el tal Tepes es el que le compró las pro¬ 
piedades a su padre. A ella, la invitación 
Ic da mala espina, pero su hermana y su 
madre están encantadas. Desde que 
sucedió lo de su padre nadie las invita¬ 
ba a ningún sitio, e ir a un baile en casa 
de un Conde es algo con lo que tampo¬ 
co hubieran podido tan siquiera soñar. 
Charlotte aparecerá para pedirles con- 
seio sobre si debe ir o no. Si los PJs comentan 
con el doctor Seward la invitación, éste infor¬ 
mará a los PJs de que su prometida Lucy tam 
bien la ha recibido y que, por la información 
que le ha llegado, buena parte de la aristocracia 
también está invitada. Al doctor Seward la cosa 
le trae sin cuidado, pero es muy probable que 
asista por hacer feliz a su prometida. De todas 
formas, tiene planeado hacerle unas cuantas pre¬ 
guntas al famoso Vlad lepes para ver si cono¬ 
ce la manera de curar a Renfield. 

El baile 

La noche del baile, al que es de esperar que los 
PJs se hayan hecho invitar de una manera u otra, 
habrá un tormenta wagneriana cayendo sobre 
Londres. Pese a ello, la Abadía de Carfax esta¬ 
rá profusamente iluminada por magníficos can¬ 
delabros. Una tirada de Idea delatará que el 
Conde debe de tener mucho dinero y gente a 
su servicio para haber decorado el lugar y orga¬ 
nizado una fiesta como ésta en tan poco tiem¬ 
po. Alrededor de la finca se oirán aullidos de lo¬ 
bos o perros salvajes. Otra tirada de Idea 
delatará que al evento no hay ningún miembro 
de la iglesia invitado, de la misma manera que 
no se ven símbolos religiosos por ninguna parte, 
pese a que se trata de una antigua abadía. Si los 
PJs se toman la molestia de aparecer por allí con 


anterioridad, sólo verán obreros que preparan 
la fiesta y que han sido contratados por una 
empresa de servicios. 

La Sra. Renfield y su hija Emily habrán apa¬ 
recido con sus mejores galas (se podría decir 
que Emily lleva un cartel de "busco marido" 
tatuado en la frente). Charlotte viste de una 
manera más discreta y lo observa todo. Los PJs 
también conocerán a l.ucy Westenrah, una chi¬ 
quilla bastante vanidosa pero muy bella, que flir¬ 
teará con lodo PJ masculino bajo la mirada tole¬ 
rante del doctor Seward. 

La fiesta está magníficamente organizada. l os 
camareros sirven el mejor champán francés y la 
orquesta toca valses de Strauss, especialmente 
"Sangre vienesa". Cuando los PJs hayan tenido 
ocasión de hacer un poco de vida social, se oirá 
como un sirviente anuncia la llegada de Vlad 
Tepes y sus hermanas I.ucilla y Erszebeth, que 
descenderán la escalera del salón entre un silen¬ 
cio de admiración total. Vlad Tepes no es corno 
Gary Oldman. Se parece más bien al arquetipo 
de Hela Lugosi o Christopher Lee. Es un caba¬ 
llero sumamente atractivo (para los estándares 
de la época) que viste a la manera oriental. Sus 
dos hermanas en realidad no se le parecen en 
nada, aunque son igualmente bellas y distantes. 
Los tres visten de terciopelo de color rojo san¬ 
gre. Saludarán a los invitados uno por uno, y si 
bien serán muy amables con los PJs, tampoco 
les dispensarán un trato especial. 


Al cabo de un rato Vlad Tepes hará que 
los camareros sirvan un extraño líquido 
en las copas de los presentes. Se traía 
de absenta, la bebida alucinógena deri¬ 
vada del anís verde que tan de moda 
estaba entonces. Al tiempo que se sir¬ 
ven las copas, Vlad Tepes hará un extra¬ 
ño brindis: 

‘Señores, todos nosotros moriremos algún día. 
Este es un tema e/ue obsesiona a todos desde anti¬ 
guo. Pero figúrense c¡ue la muerte pudiera ser 
superada, o al menos, soslayada. Pues bien, esto 
ya es posible. Señores, les presento la última 
novedad efue nos llega del Continente" 

Lina cortina se descorrerá de la pared 
del fondo de la sala. Los criados apaga¬ 
rán la mayoría de las luces y una serie 
de sombras se proyectarán sobre la 
pared desnuda. Se trata de una simple 
proyección cinematográfica, pero los 
PJs probablemente no hayan oído 
hablar del tema, puesto que el cine es 
una verdadera novedad. Los PJs debe¬ 
rían, en este punto, tirar POD contra el 
POD de la ahsenla. Se trata de un 
alucinógeno de POD 17 (de hecho, la 
absenta sin adulterar ya no se fabrica 
hoy en día, en pleno siglo XX). Si algún PJ no 
pasa la tirada, verá en la pantalla las escenas que 
hasta entonces hayan desarrollado para inves¬ 
tigar el caso, así como algún trozo destacado de 
otros módulos que pudieran haberse jugado 
antes (COR-1D4). Si se pasa la tirada, aún así 
se verán extrañas visiones de murciélagos y cas¬ 
tillos en la lejanía, junto con sombras chinas de 
una doncella que baila con un esqueleto. Las 
damas tienen todo el permiso para desmayarse. 
Después de la proyección, las luces volverán a 
encenderse. Mientras los PJs y el resto de los 
invitados se recuperan del susto, el doctor 
Seward empezará a buscar a su prometida, que 
no aparece por ningún lugar, al igual que Vlad 
Tepes. Las puertas del jardín estarán abiertas de 
par en par y un viento helado entra por los ven¬ 
tanales. De fondo se oyen aullidos de lobos y 
hay una espesa niebla de tonos verdosos. 

Es de suponer que los PJs querrán buscarla, aun¬ 
que es recomendable que lo hagan sin mucho 
escándalo o se arriesgan a sufrir un cierto des¬ 
prestigio. Las "hermanas" de Drácula (en reali¬ 
dad sus concubinas) intentarán seducir a algu¬ 
no de los PJs presentes para sacarlos de 
enmedio. Seward estará cada vez más nervioso. 
El jardín es enorme. Tras rastrear un rato, l.ucy 
aparecerá lirada semidesnuda en unos matorra¬ 
les, desvariando sin saber lo que le ha pasado. 
Los PJs deberían pasar una serie de tiradas de 
Discreción para poder sacarla de la fiesta sin que 







La abadía 


nadie la vea (porque su aspecto es bastante poco 
decoroso), lack Seward insistirá en llevársela a 
casa. La pobrecilla parece haber sido mordida 
por algún animal. Si los PJs vuelven a tiempo a 
la fiesta verán a Vlad Tepes entrar por un puer¬ 
ta lateral, aunque si no son mal pensados es lógi¬ 
co que haya ido al lavabo. 

Si alguno de los PJs es seducido por las con¬ 
cubinas de Drácula, tira CON en secreto por 
ellos. Si la pasan, no les sucede nada, pero si no, 
deben ir sufriendo un proceso paralelo al de 
Lucy Westenrah. En cualquier caso, la fiesta 
continuará de manera animada hasta altas horas 
de la madrugada. 

Tras el desastre 

Si los PJs visitan a Lucy Westenrah la mañana 
siguiente, esta seguirá desvariando. Por otra 
parte, Jack Seward está muy nervioso, porque 
durante la noche anterior, James Renfield con¬ 
siguió escaparse del sanatorio. Tiradas sucesivas 
de Medicina revelarán que Lucy tiene las mar¬ 
cas de unos incisivos en el cuello y que ya no es 
virgen (lo cual debería suponer un buen shock 
para cualquier PJ de la época). La pobrecilla 
tiene momentos de mayor lucidez, en los que 
apenas puede hablar y en los que afirmará que 
no recuerda nada de lo sucedido la noche ante¬ 
rior, pero en general delira de la forma menos 
decente. En cuanto a Renfield, no se sabe como 
escapó del asilo. 

Sería bueno que los PJs establecieran un poco 
de vigilancia sobre la casa de Renfield, porque 
éste va a ir a secuestrara su hija Charlotte para 
ofrecérsela como sacrificio a Vlad, de quien 
espera que le de el don de la eternidad a cam¬ 
bio. Aquí depende de la acción de los PJs el cap¬ 
turar a Renfield. Se trata de un enemigo cierta¬ 
mente peligroso, con lo que no dudes que 
atacará y no se cortará si se tiene que llevar a 
alguno por delante. Si los PJs consiguen captu¬ 
rarlo, volverá a actuar como un loco, aunque 
una tirada de Psicología revelará que quería lle¬ 
var "almas para el amo". Si se le encarcela, mori¬ 
rá al poco tiempo. Si los PJs lo dejan escapar, la 
pobre Charlotte lo va a pasar muy, pero que 
muy mal. Si los PJs han seguido una línea de 
investigación coherente, haz que el secuestro 
coincida con su aparición. Caso contrario, con¬ 
viértelo en un hecho consumado. 

El estado de Lucy Westenrah irá empeorando 
con los días A veces se vuelve violenta e inten¬ 
ta morder a la gente, y parece tener un extraño 
gen en la sangre que la está devorando por den¬ 
tro. Morirá en Ib) 10 días y será enterrada en la 
cripta familiar de la familia Westenrah, en su 


VLAD TEPES, CONDE DRÁCULA, 
MALO DE LA HISTORIA 


FUE 25 CON 30 TAM18 

INT27 POD20 DES 22 

APA 24 COR- EDU15 

PV 24 

Historia 70%, Escuchar 76%, Descubrir 
50%, inglés 60%, Esquivar 80%, Montar 
a Caballo 55%, Discreción 45%, Zarpa 
(en forma de lobo) 50% (Daño Id6), 
Mordisco 60% (Igual que Renfield) 
Hechizos: Dominación, Encantar Vícti¬ 
ma, Puño de Yog-Sothoth, implantar 
Terror, invocar niebla (cuesta un punto 
de magia y es inmediato una vez se ha 
preparado), Transformarse en animal 
(también cuesta un punto de sangre 
pero se tardan tres asaltos para cam¬ 
biar de forma durante los cuales el 
sujeto está a -30%), Convocar lobos. 

Al igual que a Renfield, no le afectan 
las armas de fuego. 


ERSZEBETH Y LUCILLA, 
LAS CHICAS DE ORO 


FUE 20 CON 25 TAM 14 

INT22 P0D17 DES 20 

APA 22 COR - EDU10 

PV 20 

No tienen habilidades especialmente 
interesantes excepto Seducir 75%, 

Esquivar 65%, Discreción 45%. 

Hechizos: Voz de Ra, Manos 
de Colubra, Invocar niebla de Releh. 
Transformarse en animal. 

nunca estrenado traje de boda. Si alguno de los 
PJs trabó amistad con la familia Tepes, serán 
invitados a Carfax a cenar repetidas veces, pero 
en tal caso es muy posible que terminen muer- 
tecillos. 


A la larga, los PJs planificarán algún tipo de 
ataque contra la abadía y sus habitantes. La 
policía no ofrecerá ningún tipo de colabo¬ 
ración, dado que la clase alta y sus vicios son 
algo que debe taparse y no investigarse. Debes 
recordar a los PJs que no saben nada sobre los 
vampiros, excepto lo que hayan podido desen¬ 
trañar por el módulo. Si alguno encuentra la 
manera de recabar información adicional (bus¬ 
cando en la biblioteca del Museo Británico, 
por ejemplo, o consultando con algún folclo- 
rista), entonces sí podrán saber cosas como el 
efecto del ajo o de una estaca clavada en el 
corazón. Si los PJs investigan esto deberían 
tener su recompensa. Drácula y sus concubi¬ 
nas tienen los poderes menguados durante el 
día (ponle un malos a cualquier hechizo que 
intenten llevar a cabo), pero aún pueden 
actuar. 

Si Drácula es destruido antes de la muerte de 
Lucy Westenrah o de cualquier PJ infectado, 
estos se recuperarán en lDl2 semanas, tras 
perder 1 DIO de COR. 

Un ataque contra la abadía debería ser cui¬ 
dadosamente planificado. Drácula puede con¬ 
vertirse en niebla y convocar hordas de lobos, 
así como pasar a un estado de licantropía o de 
murciélago el mismo. Sus hermanas tienen 
poderes similares, y la casa está guardada en 
todo momento por 1D20 gitanos rumanos 
(mínimo cinco). La forma de eliminar a Drácu¬ 
la es cortarle la cabeza y quemar su cuerpo. Lina 
estaca en el corazón sólo le causará inmovili¬ 
dad, no la muerte. 

Si los PJs han sido suficientemente patosos para 
pasar de Charlotte Renfield, la encontrarán con¬ 
vertida en la tercera concubina de Drácula, y 
quizás en la más peligrosa. 









EL HEREDERO 


FAR WEST + 


Os ofrecemos una aventura 
de Far West que quizás no siga los 
parámetros habituales del género. 
Para empezar, no es una ensalada 
de tiros constante. De hecho, 
la trama requiere que los personajes 
hagan muchas más cosas aparte de 
disparar. Como por ejemplo, pensar, 
y hablar con la gente en lugar de 
matarlos. Y como digna guinda, 
no los sitúa en un rudo pueblo lleno 
de sucios pistoleros, sino en 
el civilizado, pulcro y elegante 
San Francisco, un lugar donde 
tendrán que esforzarse 
un poco para encajar 

por Rafa Cama 


A V ' sta es una aventura para un gaipo 

de personajes preferentemente de 
buen corazón. En ella, los aventu- 
fl I I ! reros van a tener que luchar para 
¡ .. ./ que un muchacho reciba aquello que 

le corresponde (y que no es ni mucho 
menos un par de onzas de plomo). 

El asalto 

La aventura empieza con los PJs viajando hacia 
cualquier ciudad que les interese. Llevan tres 
días de viaje, y ya empiezan a desear llegar a la 
civilización. 

Este es su estado de ánimo cuando, de repente, 
escuchan sonido de disparos en el camino, 
delante de ellos. Si aceleran el paso, llegarán a 
tiempo para encontrarse la siguiente escena: en 
medio del camino hay una vieja carreta volca¬ 
da. Los caballos han debido escapar. Desde 
detrás de la carreta, un muchacho de unos quin¬ 
ce o dieciséis años intenta mantener a raya con 
un viejo revólver a tres tipos que le disparan 
desde una distancia prudente. 

A no ser que los PJs decidan ayudarle, los ban¬ 
didos acabarán con él en unos pocos minutos 
(y con su muerte se terminará esta historia). Si 
le ayudan, los bandidos no les darán demasia¬ 
dos problemas ya que huirán ante un gaipo de 
gente armada y que sabe disparar (para los ban¬ 
didos utiliza las características de un vaquero). 


Una vez se hayan alejado los asaltantes, es el 
momento de que se acerquen a ayudar al chico 
quien, a su vez, está ayudando a incorporarse a 
un viejo vaquero con una tea herida de bala en 
el pecho (cualquier PJ con un buen porcentaje 
de Primeros Auxilios o Medicina verá que no 
pasará de esa noche). El chico, llorando, les 
pedirá que ayuden a su padre. 

El viejo vaquero reunirá sus últimas fuerzas para 
decirle al chico: "Ve...a por los caballos". El chico 
obedecerá de inmediato. Una vez el chico se 
haya ido, el viejo vaquero hará señas a los PJs 
para que se acerquen, y sacará de un bolsillo un 
cuaderno. Se lo dará al PJ más cercano, o que 
haya demostrado el liderazgo del grupo, mien¬ 
tras dice "Cuideal chico". Acto seguido perderá el 
conocimiento. Morirá esa misma noche, sin 
haber recuperado la consciencia. 

El chico, que ha recobrado uno de los caballos, 
pedirá a los PJs que le ayuden a enterrar a su 
padre, y que le permitan acompañarles a la ciu¬ 
dad más cercana. A partir de allí ya se buscará 
la vida. Por cierto, se llama Joe Wallis, y su 
padre se llamaba Fred. 

El cuaderno 

Si los Pjs examinan el cuaderno que Frecl les 
entregó, hallarán una serie de cosas bastante 
interesantes. Para empezar, un recorte de perió¬ 
dico con la siguiente noticia: 




JOE WALLIS/CHARLIE TRAVIS 


FUE 8, DES 10, CON 10, 

Puntos de Vida 10. 

Velocidad 28%, Velocidad Máxima 50%. 
Habilidades: Cabalgar 30%, Pelea 20%. 
Armas: Cortas 20%. 


DESAPARECIDO EL HEREDERO DE LA FOR¬ 
TUNA TRAVIS 

Ayer llegó a nuestra ciudad una triste noticia. La di¬ 
ligencia en la que volvía a nuestra ciudad la esposa del 
célebre empresario Charles Travis y su hijo de un año de 
edad fue asaltada por unos bandidos. Los hombres cjue 
encontraron la diligencia han descrito una escena dan¬ 
tesca. Todos los viajeros y el conductor habían sido ase¬ 
sinados, fueran hombres o mujeres. No había rastro del 
joven Charlie Travis. Se cree cjue ha sido secuestrado para 
pedir un rescate. 

El periódico es de San Francisco, y el recorte es 
de hace quince años. Hay varios recortes más 
sobre la desaparición de ese chico, del que 
nunca volvió a saberse nada más. Por fin, en el 
cuaderno, verán escrito lo siguiente: 

"Han pasado varios años, pero aún no he podido acallar 
mi conciencia ni mirar a .loe a los ojos sin sentirme cid- 
pable. Sé que debo decirle la verdad algún día, pero no me 
atrevo. Tengo miedo de que llegue a odiarme. 

Quiero dejar escrito lo siguiente por si algo me pasa. Espe¬ 
ro que a Joe le sirva de algo. Todo empezó hace quince 
años. Yo formaba parte de una banda de ladrones de poca 
monta. Un día, el jefe llegó y nos dijo que tenía un tra¬ 
bajo con el que podríamos retirarnos. Se trataba de parar 
una diligencia y conseguir ciertos documentos. Natural¬ 
mente, todos aceptamos. 

Pero cuando llegó el momento de asaltar la diligencia, los 
planes cambiaron. El jefe nos ordenó que matáramos a 
todos ios que viajaban. Entre ellos había una mujer y su 
hijo de un año. Antes de que pudiera reaccionar, mis com¬ 
pañeros empezaron a disparar sobre ellos. Aquello fue una 
matanza. Finalmente, pude reaccionar y me puse entre ellos 
y el bebé, que era el único que seguía vivo, y les amenacé 
con matarles si intentaban algo contra él. Afortunada- 
marte a los demás tampoco les hacía mucha gracia matar 
a un crío indefenso, así que el jefe consintió en que nos lo 
¡leváramos con nosotros. 

Sin embargo, esa misma noche, mientras creían que dor¬ 
mía, escuché como el jefe y los demás hablaban de que el 
que pagaba quería al niño muerto. Planeaban sorpren¬ 
derme al día siguiente. El caso es que esa misma noche, 
durante mi guardia, acabé con ellos y me llevé al niño y 
los documentos que habíamos cogido de la caravana. 

Los documentos están guardados en una caja de seguridad 
del Banco de Abilene, a nombre de Joe. Yo lo he criado 
como a un hijo, y cuando sea mayor lo llevaré para que 
recupere su lugar". 

Esperemos que a partir de estos datos los PJs 



decidan ser ellos los que lleven a Joe/Charlic a 
San Francisco (previo paso por Abilene) para 
que pueda recoger su herencia (Charles Travis 
murió hace cinco años de un ataque al corazón). 

Camino de Abilene 

El viaje hasta Abilene será largo pero bastante 
tranquilo. No encontrarán problemas. Una vez 
en Abilene, pueden visitar la taberna para refres¬ 
carse tras el viaje. Finalmente es de suponer que 
vayan al banco. 

En el banco sólo hay siete u ocho vaqueros 
haciendo cola en el mostrador de cobros y 
pagos. Pero para acceder a las cajas de seguridad 
hay que hablar directamente con el director, 
como cualquiera les indicará. 

El director del banco se comportará con suma 
amabilidad y les acompañará al sótano, donde 
están guardadas las cajas de seguridad. En unos 
momentos los Pjs tendrán en su poder una car¬ 
peta repleta de papeles. 

Cuando salgan del despacho del director, sen¬ 
tirán a sus espaldas el contacto de un cañón de 
revólver y oirán una voz que dice: "¡Tirad la arti¬ 
llería al suelo!". Más les vale obedecer. Lo que ocu¬ 
rre es que los Pjs han ido a entrar en el banco 
justo cuando tiene lugar un atraco, y los ladro¬ 
nes se llevarán también la cartera por si tiene 
algo de valor. 

La persecución 

Los ladrones saldrán a toda velocidad del pue¬ 
blo en dirección norte. Sus caballos están des¬ 
cansados, así que no les será difícil que les 
saquen una buena ventaja a los Pjs. Es el 
momento de que nuestros héroes hagan tiradas 


de Rastrear. Cada tirada les ocupará 4 horas, y 
deberán pasar tres seguidas para dar con el cam¬ 
pamento de los bandidos. 

Hay ocho forajidos, todos ellos de aspecto peli¬ 
groso (sus características son las de un pistole¬ 
ro). Por la noche hay dos de guardia y los demás 
duermen vestidos y con las armas al alcance de 
la mano. Más vale que los Pjs recurran a la astu¬ 
cia para atraparles, porque en un ataque frontal 
los bandidos son muy peligrosos, y pueden 
defender el campamento con facilidad. 

Lina vez atrapen o maten a los bandidos, tienen 
dos opciones: quedarse el botín o devolverlo. 
Si eligen la primera opción, tendrán 10.000$, y 
pueden encontrarse en apuros con las autorida¬ 
des más adelante. Si eligen la segunda, tendrán 
una recompensa de 1 000$ y en Abilene ten¬ 
drán bastantes amigos. 

La cartera 

En la cartera hay varios documentos impor¬ 
tantes: 

-Certificado de nacimiento de Charles Travis 
Jr. 

—Varias cartas de Charles Travis padre para su 
mujer. En ella se menciona una marca de naci¬ 
miento de C.barlie, un lunar en forma de estre¬ 
lla entre los omoplatos (Joe tiene dicho lunar). 
-Lina carta de Henry Travis en la que se habla 
del regreso de Charlie y su madre a San Fran¬ 
cisco, deseándoles buen viaje. 

Recapitulación 

1 lasta ahora, los Pjs saben que Joe Wallis es en 
realidad Charlie Travis, único heredero de la 
fortuna de los Travis, administrada actualmente 









por su tío Henry Travis (esto lo pueden saber, 
por ejemplo, en la redacción de cualquier perió¬ 
dico medianamente competente). 

Además, saben que alguien pagó a unos fo¬ 
rajidos para que mataran a Charlie y a su madre 
durante su regreso a San Francisco. Lo más pro¬ 
bable es que sospechen de Henry. Como vere¬ 
mos más adelante, él no es el culpable, pero por 
ahora es el principal sospechoso. Así pues, es de 
suponer que se anden con pies de plomo a la 
hora de presentar a Charlie a su familia. 

A todo esto, Charlie/Joe se encuentra en un 
estado de suma confusión. Acaba de descubrir 
que el hombre que el creía su padre no era más 
que un forajido y que él es el heredero de una 
inmensa fortuna. 


Llegada a San Francisco 

Más tarde o más temprano tendrán que ir a San 
Francisco y presentarse ante Hemy Travis. La 
actitud de éste dependerá de la actitud que ten¬ 
gan los PJs. Si estos se comportan de una mane¬ 
ra normal, Henry será todo amabilidad. Si vie¬ 
nen en plan agresivo, sólo conseguirán ser 
expulsados del despacho de Henry. 

Cuando le digan que el chico que les acompaña 
es Chad ie se mostrará escéptico, pero ante la 


prueba del certificado de nacimiento y la del 
lunar en la espalda, abrazará al muchacho 
diciendo: "¡Es un milagro!". 

Henry promete a Charlie que le transferirá 
todos los bienes de su herencia en breve, una 
vez solucionado el papeleo. Mientras tanto, 
Charlie se hospedará en la mansión Travis. Si 
los PJs no han armado ningún lío, les dejará 
acompañar a Charlie como asistentes, guarda¬ 
espaldas o lo que sean. 


La mansión Travis 

Es un lujoso caserón en las afueras de San Fran¬ 
cisco, rodeado por un extenso jardín, y bien cus¬ 
todiado por una docena de perros amaestrados. 
Además hay hombres armados por toda la finca 
para encargarse de los "problemas" 

Los habitantes de la mansión son lo siguientes: 
-Henry Travis, principal administrador de la 
fortuna Travis tras la muerte de su hermano. Es 
un hombre amable y bastante campechano, que 
intenta vivir tranquilamente y disfrutar de una 
vida sencilla. Ha estudiado Derecho, y si no 
hubiera muerto su hermano probablemente 
hubiera sido uno de los mejores abogados de 
la ciudad. Las empresas Travis le 
ocupan todo su tiempo. 

—Helen Travis, la esposa de 
Henry. Lleva casada con él 20 
años. A pesar de haber cumpli¬ 
do los 40, conserva toda su 
belleza. F.s una persona dedica¬ 
da a disfrutar de la buena vida. 
No se pierde ni una fiesta 
importante, suele ir de 
compras varias 
\ ^veces a la 
semana, 
etc... 

—Wal- 




ter, el mayordomo. Ronda los cincuenta. Es el 
típico mayordomo inglés, fiel hasta la muerte a 
la familia. Aunque lo disimula a la perfección, 
detesta a Helen Travis. El regreso de Charlie 
será para él motivo de gran alegría. 

—Michael Travis. Este niño alocado de diez años 
es el hijo de Henry y Helen. 

—Dorothy, la doncella de Helen Lina cabeza 
hueca aficionada a los hombres guapos. Es la 
confidente de Helen. 

-Carmen, la cocinera mejicana de la familia. 
También hay una serie de personajes, que si bien 
no residen en la mansión si pasan en ella bas¬ 
tante tiempo, ya que son visitantes asiduos: 

-El doctor John Ferguson. Suele visitar la man¬ 
sión para atender las jaquecas de Helen. Bas¬ 
tante antipático. 

—George H. Carson, el hombre de confianza de 
Henry. Es un abogado que pondrá en duda la 
historia de la vuelta de Charlie. Debes hacer que 
los PJs sospechen de él. 

Durante los primeros días de su estancia, debes 
hacer que los PJs vayan conociendo a todos los 
habituales de la mansión. 

Henry se comportará con toda amabilidad. 
Helen se mostrará altiva y disgustada, y tendrá 
varios ataques de jaqueca. El doctor no cruzará 


HENRY TRAVIS 


FUE 10 DES 8, CON 8, Puntos de Vida 8. 
Velocidad 26%, Velocidad Máxima 40%. 
Habilidades: Elocuencia 40%, 

Derecho 75%. 


HELLEN TRAVIS 


FUE 9, DES 11, CON 9, Puntos de Vida 9. 
Velocidad 33%, velocidad Máxima 55%. 
Habilidades: Elocuencia 30%, Labia 65%, 
Soborno 70%, Seducir 40%. 

Armas: Cortas 25%. 


DOCTOR FERGUSON 


FUE 14, DES 10, CON 12, 

Puntos de vida 12. 

velocidad 32%, Velocidad Máxima 50%. 
Habilidades: Medicina 80%, 

Primeros Auxilios 55%. 

Armas: cortas 20%. 


CARSON 


FUE 15, DES 13, CON 10, 

Puntos de vida 10. 

velocidad 44%, Velocidad Máxima 65%. 
Habilidades: Derecho 60%, Labia 40%, 
Armas: Cortas 50%. 
























una palabra con ellos a menos que sea indis¬ 
pensable. Lil mayordomo será correcto en todo 
momento, aunque puede escapársele una mueca 
de desagrado ante los pocos refinados modales 
de Charlie y posiblemente de los PJs. Dorothy 
puede ser un pasatiempo agradable para el PJ 
con mayor porcentaje en seducir (si éste recha 
za el honor, será el siguiente el que tenga su 
oportunidad). 

De compras 

Cuando ya hayan conocido a todos, Helen, 
mostrando una amabilidad hasta ahora des¬ 
conocida, dirá a Charlie que Henry le ha pedi¬ 
do que le acompañe de compras. Al fin y al cabo 
ya va siendo hora de que vista según su catego¬ 
ría. Pos PJs pueden acompañarles si quieren, 
siempre y cuando se porten bien. 

La mañana será tranquila, a pesar de las pro¬ 
testas de Charlie por esos trajes tan incómodos 
y poco apropiados para ir a caballo. Y se nega¬ 
rá en redondo a desprenderse del viejo revólver 
de su padre, que lleva en una tunda desgastada. 
Cuando decidan volver a la mansión, se en¬ 
contrarán con un grupo de vaqueros que les 
corta el paso Fl primero de ellos mirará a Char¬ 
lie de arriba a abajo y dirá: '¡Chicos! ¿Habéis vis lo 
a ese lechuguino? ¿Dónde vas con ese viejo revólver, 
muchacho? Ten cuidado no le vayas a disparar en un pie". 
Antes de que nadie pueda impedirlo, Charlie le 
responderá demostrando un dominio del idio¬ 
ma nada propio de un muchacho de buena lami¬ 
lla. Nada más hablar Charlie, se hará el silen¬ 
cio, y el vaquero, que se ha puesto súbitamente 
serio, dirá: "Espero <J ue sepas defender tus palabras cor. 
un revólver, muchacho" 

Si ninguno de los PJs interviene, Charlie acep¬ 
tará el duelo. Por supuesto, no tiene ninguna 
posibilidad contra el vaquero, así que más vale 
que los PJs ocupen su lugar. El vaquero no se 
negará a ello, diciendo: "Bien, primero acabaré con¬ 
ligo y luego me ocupare del niño". 

Están rodeados de gente, así que no es el 
momento de intentar ninguna treta. El duelo 
debe ser escrupulosamente legal. Una vez solu¬ 
cionada la situación, y tras controlara los otros 
vaqueros, que se irán sin armar demasiado jaleo 
podrán regresar a la mansión. Por cierto que 
hielen está totalmente pálida y no ha pronun¬ 
ciado palabra. 

Sospechas 

F.ste es un buen momento para que el DJ recuer¬ 
de a los jugadores que no es recomendable acu¬ 


sar a nadie sin pruebas. Estamos hablando de 
una de las familias más influyentes de San Fran¬ 
cisco. 

Si comentan lo sucedido con alguien, y dicen 
que sospechan que alguien está intentando 
matar a Charlie, pueden hallar la siguiente infor¬ 
mación: 

-Dorothy puede hablarles de una discusión que 
tuvieron en el despacho de la casa Henry y el 
señor Carson. Por lo que pudo oír, Carson esta¬ 
ba bastante enfadado. Recriminaba a Henry el 
haber alojado al muchacho en su casa sin com¬ 
probar de forma inequívoca su ideniidad. Dijo 
que podía tratarse de un impostor Henry le 
contestó que estaba de acuerdo en que había 
que comprobar la historia del muchacho, pero 
que el certificado de nacimiento y la marca de 
la espalda parecían no dejar dudas. 

-Carmen, como buena cocinera, presta mucha 
atención a todo lo que puede. Les dirá que el 
clima apacible que se respira en la casa es sim¬ 
ple apariencia. No puede decir nada seguro, 
pero piensa que esas jaquecas que sufre la seño¬ 
ra con cierta frecuencia son bastante extrañas, 
y sospecha que entre el doctor y ella puede 
haber algo. 

De los demás no conseguirán nada, y serán 
reprendidos por acusar de algo tan infame a 
alguien, si lo hacen. 

A partir de ahora deben encaminar sus sos¬ 
pechas a dos posibilidades: Helen y el doctor 
por un lado, y Carson por el otro. También pue¬ 
den intentar hablar con los vaqueros que iban 
con el que molestó a Charlie. 

investigando 

Si buscan información acerca del vaquero que 
molestó a Charlie, sigan el camino que sigan 
(hablando con otros vaqueros, preguntando en 
algún Saloon, etc...), obtendrán lo siguiente: 


Karl (el vaquero) era (es, si no le han matado) 
un personaje de mala caladura. Algunos decían 
que había sido un cuatrero buscado en otros 
estados. Ultimamente estaba especialmente 
generoso con las chicas del Saloon y sus com¬ 
pañeros de equipo, así que debía tener dinero 
fresco. Cómo lo había conseguido era una 
incógnita. 

Si investigan acerca de Helen y el doctor, lo que 
pueden llegar a conocer es que la relación entre 
Helen Travis y el doctor Ferguson es la comi¬ 
dilla de la ciudad, aunque nadie se lo dirá a 
Henry. Esta relación parece venir desde hace 
unos 15 años. Sin embargo, si lo comentan con 
la enfermera que ayuda al doctor, ésta les dará 
otra versión: 

"¿El doctor liado con Helen Travis ? No. Estoy segura. 
Cuando ¡a señora Travis viene a verle, no se muestran pre¬ 
cisamente amorosos. De hecho, no hacen más efue discu¬ 
tir a gritos". Si le preguntan de que discuten y 
saben tratarla, la enfermera les dirá que "él suele 
decir algo sobre cierta vez (¡ue hizo algo por ella y desde 
entonces ¡o está pagando. Ella le suele contestar gue él ha 
recibido su recompensa. No sé a cjuése refieren". 

Si investigan sobre Carson, también hallarán 
información jugosa. Carson es algo más que el 
ayudante de Henry. Los más entendidos dicen 
que Carson es el verdadero dirigente de las 
empresas Travis, y que Henry es una marione¬ 
ta en sus manos. Por supuesto, no faltan los que 
alionan que en todos los años que lleva ayu¬ 
dando a Henry, Carson se ha ¡do haciendo con 
un importante capital de dudosa procedencia. 
No creen que le guste que cambien la situación. 
En lo que parece que todos están de acuerdo es 
en que Carson es un hombre ambicioso, al que 
no parece contentar permanecer en el segundo 
puesto. 

Además, tan pronto como en la ciudad se sepa 
que los PJs estén haciendo preguntas sobre los 
Travis, pasarán dos cosas. La primera es que ten¬ 
drán enfrentamientos con gente a la que no le 
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gustan los curiosos. Puede acabar en una pelea 
a puñetazos o en un tiroteo, según el nivel de 
violencia que el DJ considere oportuno. La 
segunda es que recibirán una nota con un enig¬ 
mático mensaje: "Reúnanse conmigo esta noche a las 
dos oí la taberna déla Estrella. Pregunten por María". Si 
van allí, y pregunta por María, les harán pasar 
al despacho del gerente, donde les espera una 
mujer de unos 50 años. Va vestida con cierta ele¬ 
gancia, pero su belleza ha quedado oculta por 
las arrugas. La mujer se presentará como María 
Fernández, dueña de la taberna de la Estrella. 

La historia de María 

La conversación con María se desarrollará en 
los siguientes términos; 

"Ustedes son ¡os que llegaron acompañando a Charlie, 
iverdad7 Me han dicho Que andan haciendo preguntas 
sobre la familia Travis. Quizá s le interese ¡o que tengo cjuc 
contarles. 

Yo no he sido siempre la dueña de una taberna. Pertenezco 
a una antigua familia de origen español con bastante 
influencia en la ciudad. Durante mi juventud, me enamo¬ 
re de un hombre. Este hombre era Charles Travis, el padre 
de Charlie. 

Charles era uno de los hombres más atractivos de la ciu¬ 
dad, aparte del dinero de su familia. Y el caso es que él 


también estaba enamorado de mí. De hecho habíamos 
hecho planes para casarnos en secreto. Pero el destino nos 
jugó una mala pasada. 

Los padres de Charlie decidieron cjuese casara con Andrea 
Morgan, heredera de otra gran fortuna, para unir los 
imperios Travis y Morgan. Charles me quería , pero no 
pudo enfrentarse con sus padres. 

Lo que casi nadie sabe es que antes de que Andrea se pro¬ 
metiera con Charles, ella y llenty Travis habían estado 
flirteando. Hemy estaba locamente enamorado de ella. 
Nada más casarse Charles y Andrea, Henry dejó la ciu¬ 
dad y se fue a Boston a estudiar. Volvió un año después, 
acompañado de una mujer a la que presentó como su espo¬ 
sa.- hielen. 

A los tres años de la boda nació Charlie, y lodo parecía 
ir bastante bien. Henry había empezado a trabajar para 
las empresas Travis y parecía haberse resignado. En cuan¬ 
to a mí...bueno, también me resigné. 

Luego pasó lo de la caravana. Charles quedó destrozado . 
No me avergüenzo de decir que aproveché la situación. 
Nos convertimos en amantes. 

De lo que quiero hablarles es de la muerte de (.baríes. 
Seguramente se habrán enterado de la versión oficial, que 
dice que murió de un ataque al corazón. Miren, yo era su 
esposa en todos los aspectos menos en el oficial. No tengo 
pruebas, pero estoy convencida de que a Charles le enve¬ 
nenaron. Llevaba una temporada sintiéndose cada vez 
más débil. Sin embargo, cuando nos fuimos los dos de viaje 
sin decírselo a nadie, mejoró de una manera increíble. 


Cuando volvimos volvió a empeorar, y esta vez fue tan 
rápido que murió en una semana. 

He estado hablando con bastantes médicos, y todos me 
han dicho que ninguna enfermedad conocida responde a 
los síntomas que les describí. Lino de ellos me preguntó si 
Charles lomaba algún medicamento o droga. Se mostró 
muy sorprendido cuando le dije cjue no. 

El caso es que Charles murió, y yo me quedé sola, con 
poco dinero, ya que mi padre se había arruinado ( om- 
pré esta taberna y sobreviví como pude'. 

Esto es todo lo que María les contará. Por 
supuesto, ella sospecha que Henry, despechado 
por perder a Andrea y deseoso de controlar las 
empresas Travis, mató a su hermano. 

Qué está pasando 

El caso es que la historia se ha complicado bas¬ 
tante, y va a ser necesario aclarar un poco la 
situación. En primer lugar, decir que Henry es 
totalmente inocente de cualquier delito, e inclu¬ 
so de cualquier conducta reprochable. Es cier¬ 
to que cuando su hermano se casó con Andrea 
el lo pasó mal y dejó la ciudad para olvidar. Lo 
malo es que Helen, una cazafortunas de Bos¬ 
ton, se fijó en el joven estudiante de Derecho 
al que nunca le faltaba el dinero. No le fue difí¬ 
cil convencerle para que se casaran. 














Helcn se llevó una desagradable sorpresa cuan¬ 
do se enteró que 1 lenry era el hermano menor, 
sin derecho a la herencia. Y cuando Andrea y 
Charles tuvieron un hijo, empezó a trazar pla¬ 
nes. 

El doctor Ferguson, que por aquel entonces era 
amante de Helen, contrató a una banda de fora¬ 
jidos para que asaltaran la diligencia en la que 
viajaban Andrea y Charlie y mataran a todos. 
Desde entonces, el doctor Ferguson ha vivido 
bajo los remordimientos, obedeciendo todas las 
órdenes que le daba Helen, quien le amenaza¬ 
ba con contar lo que el doctor había hecho. 
Sin embargo, Helen no tiene nada que ver con 
la muerte de Charles Travis. Como María sos¬ 
pecha, Charles murió envenenado, pero fue 
otro el culpable Tal como muchos sospechan, 
Carson es un administrador excepcional, pero 
entre sus fuertes no está la honradez, Carson 
pensó, y con bastante acierto, que mientras 
Charles estuviera al frente de la empresas Tra¬ 
vis nunca podría desviar un solo dólar a sus 
cuentas sin que fuera notado. Henry, en cam¬ 
bio, era harina de otro costal. Así pues, la solu¬ 
ción era simple: cargarse a Charles. No le fue 
difícil (en un día de oficina se toman varios 
cafés). 

Además, Carson ha conseguido una carta que 
Ferguson escribió a Helen en la que se men¬ 
ciona lo que ambos planearon. La ha utilizado 
para poner a Helen de su parte, y la piensa usar 
si las cosas se le ponen feas. Por cierto, el doc¬ 
tor no sabe que la carta la tiene Carson. 

Desde entonces, la mansión Travis ha vivido 
una situación de equilibrio repleto de intrigas 
que el regreso de Charlie ha trastocado. Helen 
no está dispuesta a que Charlie reciba su heren¬ 
cia, y ha hecho que el doctor Ferguson contra¬ 
te a varios hombres para matarle. 


La captura de carson 

De nuevo es I lenry el blanco de todas las sos¬ 
pechas. Como ya sabemos es inocente, pero no 
dejes que los PJs lo sepan demasiado pronto. 

Hl presunto envenenamiento de Charles debe¬ 
ría llevar a los PJs a hablar con el doctor que 
firmó su defunción: el doctor Ferguson. 

El doctor lleva unos días al borde de un ataque. 
Al ver a los PJs entrar por la puerta se pondrá 
pálido. Cuando le pregunten si observó algo 
raro en la muerte de Charles Travis, Ies dirá: 
"Pues l verdad es t/ne sí, pero los síntomas podían llegar 
a explicarse por un ataejue al corazón, dado efue Charles 
no tomaba ningún medicamento gue pudiera producir esos 
síntomas". Si los PJs preguntan si alguna vez rece¬ 
tó un medicamento de esas características les 


dirá:"El único c¡ue recuerdo es Carson. Al poco de llegar 
a la ciudad, vino a verme para cjite le recetara un medi¬ 
camento de esas características cjue tomado en grandes 
dosis podía provocar una muerte parecida a la de Char¬ 
les. Traía un certificado Je un médico del Este (NOTA: 
Carson lo había obtenido pagando un buen 
precio por él). Al parecer tenía una enfermedad cróni¬ 
ca. Pero hace unos años volvió a viajar al Este y cuan¬ 
do volvió me dijo <j ue estaba curado". 

Carson se encuentra en el despacho privado que 
tiene en la ciudad. Cuando vayan a buscarle, les 
recibirá a tiros (piensa que han hecho demasia¬ 
das preguntas). No piensa rendirse mientras le 
queden fuerzas. Cuando acaben con él, o bien 
si le hieren, Carson aún tendrá tiempo para 
decirles: "En...mi rancho...La caja., fuerte...La carta". 
Por cierto, en el momento en que salgan del 
despacho de Carson, tres pistoleros empezarán 
a disparar sobre ellos. Helen, al saber por Fer¬ 
guson que iban tras Carson, les ha mandado 
para silenciar al administrador y a los PJs a la 
vez. 

El rancho de Carson 


guntan a Henry que pasa, éste, sin hablar, les 
dará el papel. Se trata de una nota escrita con 
letra elegante que dice lo siguiente: 

"Amado Henry, el doctor Ferguson y yo hemos decidido 
hacer un largo viaje. Nos hemos llevado a tu sobrino con 
nosotros. Si cfuicres volver a verlo con vida, lle'vanos 
200.000 dólares al Saloon de Walter, en Red Skull (un 
pueblo a unos 25 kilómetros de San Francisco 
en dirección Este) y dáselos a un hombre con un par¬ 
che en el ojo derecho. Tu esposa tjue le Quiere, Helen". 
Por supuesto, Henry está dispuesto a pagar lo 
que sea para que Charlie vuelva a casa, va a 
enviar un mensajero con el dinero. No se opon¬ 
drá a que los PJs le acompañen. 

Una vez en Red Skull, los personajes tienen dos 
opciones: atrapar al tipo del parche para inte¬ 
rrogarle, o seguirle hasta el lugar en el que tie¬ 
nen a Charlie. Ambas opciones son igualmen¬ 
te válidas, y llevarán a nuestros héroes hasta una 
cabaña donde están Helen, el doctor Ferguson, 
Charlie (bastante bien atado) y cuatro pistole¬ 
ros. 

Unos tiritos (Helen y Ferguson están armados 
y lucharán hasta el final) y podrán volver a casa 
con Charlie y el dinero del rescate. 


F.l rancho de Carson está a unos 20 kilómetros 
de San Francisco. Cualquiera les puede mostrar 
el camino. Una vez allí, sólo tendrán que con¬ 
vencer a los tres vaqueros que trabajan allí que 
Ies dejen ver lo que hay en la caja. Los vaque¬ 
ros, frente a varios hombres armados, se mos¬ 
trarán de acuerdo en dejarles ver lo que quie¬ 
ran. Pero intentarán dispararles a traición. 

La caja fuerte es de bastante buena calidad (que 
se olviden de abrirla a tiros). Deberán pasar una 
tirada de Forzar Cerraduras con una penaliza- 
ción de -10, o bien usar explosivos (tirada nor¬ 
mal para no quemar el contenido, y por supues¬ 
to deberán llevar explosivos consigo). En el 
interior de la caja fuerte hallarán la carta en la 
que se cuenta como Helen y el doctor Fergu¬ 
son planearon la muerte de Charlie y su madre, 
y ciertos detalles acerca de la verdadera rela¬ 
ción que les unía. 


El secuestro 

Cuando vuelvan a la mansión para terminar de 
aclararlo todo, se llevarán otra desagradable sor¬ 
presa. La casa está rodeada de agentes de la ley. 
Parece que algo ha pasado. Cuando entren en 
el salón, verán a Carmen y Dorothy llorando, 
a Walter repartiendo tila para todos, y a Henry 
sentado en un silión, con la mirada perdida y 
un papel cogido en la mano derecha. A su lado, 
en el suelo, hay un sobre rasgado. Si le pre¬ 


Conclusión 

A su vuelta serán recibidos con alegría (aunque 
Henry sigue bastante cabizbajo). La compañía 
Iravis les premiará con 500 dólares para cada 
uno. Charlie lo dejará todo en manos de su tío 
y se irá a vivir al rancho de Carson, que según 
se comprobó había sido pagada con fondos de 
la empresa. Y esto es todo. Pasároslo bien y que 
no sufran mucho los jugadores. 
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Star wars es un juego editado por JOC internacional 
con licencia de West End, La Batalla d el Ebro 
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nuestros juegos 


MERCENARIOS Y EXOESQUAD 


el consultorio del orco francis 

NI FECHA EN EL CALENDARIO 
Star Wars: BASE ECHO 


silencio se juega _ 

LA BATALLA DEL EBRO 

DICEMASTER, LA REVOLUCIÓN DE LOS DADOS 


0 


dossier 


EL FENÓMENO OVNI 

EL GOBIERNO SECRETO 

INVASIONES LITERARIAS 

MAMÁ, HAY UN ALIENÍGENA EN MI SOPA 

¿HAY ALGUIEN AHÍ? 






el pincel de marta _ 

PREPARACIÓN DE DIORAMAS 


y no llevan sello __ 

EL DESPERTAR DEL OJO 

PRIMER CAMPEONATO DEL MUNDO DE SATM 

MYTHOS: DISEÑAR UNA BARAJA 


módulos __ 

Rolemaster: LA ESPADA DE GANAÉL 
Invasores: FARGO 

Magna Veritas: LA VIDA ES COMO... 








Oviedo, 21 de marzo 


Barcelona, 11,12 y 13 de abril 


TORNEO DE MAGIC 


Hotel de Asociaciones Juveniles Campo 
de ios Patos, c/Campo de los Patos 8. 
Organiza Exploradores del Averno, 
información: ii640632@petra.euitio.uniovi.es 


Centro Cívico de Les Cotxeres de Sants, 
junto Plaza de sants. 

Organiza Día de J0C-Lúdic3 
con el patrocinio de JOC internacional. 
Jornadas de juegos de rol, cartas y simulación 
abiertas a todos los creativos autóctonos 
y marcas. Espacio especial para los clubs 
y sus actividades. 

Para más información, teléfono (93)451.42.11 


CRONOPOLIS 


rara los próximos Uta de.lU< piensan pre¬ 
sentar como novedad Duce, campaña para 
Comandos de Guerra centrada en la campa¬ 
ña de Italia que consta de 10 módulos. 
También tienen previsto presentar un 
nuevo título de la línea de Superberoes hic., 
aunque aún no están seguros de si será 
Tierra de Háoes, suplemento centrado en 
los USA, o Crossoocr 2 . 


Oviedo, 21 al 23 de marzo 


ROLEA 97 


Primeras jornadas de rol organizadas 
por el club Exploradores del Averno, 
información: ¡I640632@petra.euitio.uniovi.es 


Madrid, 12 y 13 de abril 


II JORNADAS LOVECRAFT Y EL TERROR CÓSMICO 


Vigo, 26 y 27 de marzo 

CAMPEONATO DE AQUELARRE 

AAW Val do Fragoso, 
frente a Estadio Balaídos. 

Organiza Asociación Xuvenil Lúdico-Cultural 
Os/As irmandiños/as. 

Además del campeonato de Aquelarre, 
se realizarán partidas de demostración 
e iniciación de otros juegos. Entrada libre. 


Librería El Aventurero, c/Toledo 15-17, 
junto a la Plaza Mayor. 

Organizan Los Diletantes de Lovecraft. 
Exposición de material sobre el escritor, 
iniciación al rol y a las cartas, proyección 
de la película "Historias del Necronomicón 
Mas información, escribir a Los Diletantes 
de Lovecraft, c/Canario 12, 3 o B, 

28.904 Getafe (Madrid). 


DRAG0NMANÍA 


Ya han empezado las partidas de Qucsf, 
juego por correo de ambientación medie- 
val-íantástica. Coincidiendo con este 
hecho, ha aparecido el primer número de 
Dragonmauía News, boletín para mantener 
informados a los jugadores. Si quieres 
puedes escribirles a c/ Santa Ana, 16, 
08950 Esplugues (Barcelona). 


Las Rozas (Madrid), 19 y 20 de abril 


Madrid. 30 de marzo 

— m 

XI OPEN DE MADRID DE 


TALAZBRÁGOLES 97 


Montseny, 26 y 27 de abril 

ROL EN VIVO FANTÁSTICO-MEDIEVAL 


Organiza Distrimagen. 

interesados en obtener más información 

o inscribirse, telefonear a (91)388.72.82. 


Organiza Yggdrasil. 

Rol en vivo arbitrado con el sistema 
de Espada y Brujería, para unas 40 personas, 
que se desarrollará en el Montseny. 

Para más información, llamar al (909) 75.43.38 
(Francesc). 


MAGIC PRO TOUR 


Cirque d'Hiver-Bouglione (circo de París 
construido en el siglo XIX). 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de abril a 
LIDER, c/ Recaredo 2, local 20,08.005 Barcelona. 


Ya podéis contactar con nosotros a través de internet 


LA FACTORIA 


Nuestra dirección es 


Ya tienes a tu disposición las pantallas 
para Mago, que van acompañadas de El 
Saber Oculto, un libro de una 80 páginas. 
En esta empresa están muy contentos con 
las ventas de Alago, ya que España es el 
único país en que se ha traducido este 
juego. Por el momento se está vendien¬ 
do al nivel de Hombre Lobo. Por otra parte 
el siguiente título en traducir de la línea 
Storytcller será seguramente Wraitb, aun¬ 
que no aparecerá hasta después del vera¬ 
no. Y otra noticia es que el siguiente 


revista_lider@redestb.es 


Esperamos vuestros mensajes y comentarios acerca de 
nuestros contenidos, así como vuestras colaboraciones 
y sugerencias acerca de temas que podríamos tratar. 




número de Urzn incluirá un cuadernillo 
central de 4 páginas dedicada al rol, que 
llevará por nombre 2 <i( 0 . 

Para marzo está previsto que aparezca 
Mundo de Tinieblas, explicación genérica 
del mundo en que transcurren los juegos 
del sistema narrativo. Esta traducción se 
ha realizado a partir de la segunda edi¬ 
ción americana. Para este mismo mes 
debería aparecer la pantalla de Vampiro: 
Edad Oscura. Entre marzo y abril está pre¬ 
visto que salga a la venta El Libro de las 
Capillas de Mago, que detalla lugares de 
encuentro de los magos dispersos por 
todo el mundo. 

En abril debería ver la luz La Ultima C ena, 
suplemento para Vampiro. Es el primer títu¬ 
lo de la división Black Dog, centrada en 
productos para adultos, que se traducirá 
al castcllanoTambién para Día deJOC tie¬ 
nen planificado ofrecerte Qbtillmptmk, títu¬ 
lo de GURPS que aúna elementos de 
Cybtrpunk con el universo de Lovccraft 
En mayo planean ofrecerte Alianza Osea¬ 
ra: Vancouver, un libro pensado para Hom¬ 
bre Lobo que te permitirá ambientar tu 
campaña en esa ciudad del Canadá, aun¬ 
que también es perfectamente válido para 
Vampiro. En este mismo mes deberían ver 
la luz Tecnocracia Progenitores para Alai;o y 
la Guía de los Secretos del Narrador de Vampi¬ 
ro: Edad Oscura. 

Antes del verano anuncian la aparición 
de Proyecto Atardecer (aventura para Hom¬ 
bre Lobo) y Li Inquisición (título de Vampiro 
que se inscribe dentro de la línea de Caza¬ 
dores Cazados). 


FARSA’S WAGON 

Debido a la gran acogida que han recibi¬ 
do "As Betas Figurinbas" (que ha sorprendi¬ 
do hasta a la misma empresa), FW está 
preparando otra serie con nuevas piezas 
completamente nuevas, esculpidas por el 
mismo artista que las primeras. Ya parece 
casi seguro que algunos de los implicados 


serán El Padre Merryn, un Memonio, 
Drácula, Doctor X-Traño, Liquideitor y 
los nuevos modelitos de primavera-vera¬ 
no de Fanhuntcrs y Tintín Macutes. 

En breve (si es que no ha salido ya) ten¬ 
drás a tu disposición Barnacity Tales, reco¬ 
pilación de módulos de Fanbunter. Para Día 
deJOC nos anuncian las pantallas de Inva¬ 
sores, así como la presentación (aunque no 
están seguros de que esté listo para la 
venta) de Fanbunter Batallilas, reglamento 
para figuras en el universo de Fanbunter. 
Para más adelante preparan un módulo 
de Invasores, su wargame ambientado en 
Fanbunter Batlle jor Monljuic, y su juego de 
cartas coleccionares. 

Si quieres contactar con ellos puedes diri¬ 
girte a su página web. La dirección es 
http://intercom.es/xavisdog/INDEX. 11M. 
Han puesto en marcha un concurso entre 
todos aquellos que la visiten. 


FOURNIER 

Nos comunican que han agotado la 
ampliación Enigmas de la Ira para su juego 
de cartas coleccionahles La Ira del Dragón. 
Por lo que respecta a The X-Files, del que 
son distribuidores en exclusiva para toda 
Europa, nos comentan que se está prepa¬ 
rando una segunda edición para junio. 


JOC INTERNACIONAL 

Ya tienes a tu disposición Espacio Paralelo, 
una aventura para Star Wrirs. En marzo 
debería aparecer Selenita, suplemento de 
Ncpbilim, aunque puede jugarse también 
por si mismo. Describe los 5 tipos de 
selenims asociados a los 5 elementos del 
pentágono (Tierra, Agua, Aire, Fuego y 
la Luna), que se citan en Ncpbilim Para Dia 



estado de la afición 


1 1 frío de la noche me cala- | 
i ba los huesos mientras me 
l acercaba sigilosamente al 
edificio. El callejón estaba desier¬ 
to y sólo la débil luz de una farola 
iluminaba la escena. Llegué hasta 
la puerta trasera sintiendo el sudor 
en mi frente y los nervios a flor de 
piel. Mi mano enguantada se acercó 
al pomo mientras mi corazón parecía 
desbocarse. ¿Cómo había reunido el 
valor para llegar hasta este punto? 
¿Quizás fue la furia que me embargó 
cuando cayeron mis últimos amigos? 
Aún recuerdo sus miradas, extraviadas, 
perdidas, sus mentes ocupadas en un 
solo objetivo, sin capacidad para razo¬ 
nar en nada más. Sintiendo de nuevo la 
fuerza de mi decisión abrí con cuidado la 
puerta. No estaba cerrada. ¿Para qué? 
¿Quién sería el ingenuo que se creería 
capaz de sobrevivir en este lugar? Con las 
dudas volviéndome a asaltar avancé por 
entre los montones de cajas, que yo sabía 
llenas de producto alienígena, guiándome 
por el sordo ruido de la maquinaria. Al final 
llegué a una gran zona despejada en ese 
inmenso almacén, iluminado por la fría luz de 
los fluorescentes se hallaba la prueba de la 
existencia de seres extraterrestres mezclados 
con los humanos. Seres que habían construido 
la “máquina" para esclavizar y dominar a la 
humanidad siguiendo su pérfido y maquiavélico 
plan. 

- ¡Oiga usted! ¿Qué hace aquí? Esto es propiedad 
privada. 

- Esto... yo... sólo quería ver cómo funcionaba la 
imprenta. 

- Ya, otro fanático ¿no? No tenéis bastante con 
comprar las cartas que además tenéis que venir a 
ver como se hacen. Venga, ya me estás saliendo de 
aquí ahora mismo. Y recuerda chaval, la próxima vez 
avisaré a la policía. 

- si señor.... 

Extraterrestremente vuestra.... La Redacción 





el estado de la afielo 



de JOC, como viene siendo habitual en los 
últimos años, será cuando JOC centre el 
grueso de sus novedades roleras. Así, apa¬ 
recerá Elric, reformulación del antiguo 
reglamento de Stormbringer y nueva apro¬ 
ximación del rol al mundo creado por 
Michael Moorcock. También verá la luz 
el suplemento para Rolemaster Los Mosque¬ 
teros, traducción del inglés Al Rapie's Point. 
Otro título destacado será Piel de Toro, el 
suplemento que para La Llamada de Cthul- 
bu ha ideado Ricard Ibáñez, y centrado 
en España. Gorgorolb es un nuevo título de 
la colección de El Señor de los Anillos, mien¬ 
tras que El Guardián Oscuro es la primera 
de las cuatro entregas que compondrán 
la traducción al castellano de la campaña 
Dark Stryder de Star Wars, y que verán la 
luz uno al mes, a partir de este primero 
que aparecerá en Dia de JOC. 

Por lo que respecta a las cartas, para 
marzo esperan tener listos los sobres de 
las ampliaciones de Mytbos Despertar de 
Cthulbu y Leyendas del Necronomicón, después 
de que en Carta Mundi volvieran a equi¬ 
vocarse y empaquetaran mezcladas en los 
sobres cartas de ambas expansiones. Para 
mayo esperan tener lista la siguiente 
ampliación para SATM, El Ojo sin Párpa¬ 
do, que permitirá jugar con el bando de 
los malos, y que será autojugable. Un 
poco antes, entre abril y mayo, tendrás a 
tu disposición la baraja doble de ini¬ 
ciación para SATM, para que aquellos que 
aún no dominan el juego vayan inicián¬ 
dose en sus entresijos. 

Y en un nuevo frente, el de los dados 
coleccionables, decir que ya tienes a tu 
disposición Gilíes ojDoom, caja básica para 
Dicemaster que incluye 32 dados, y Wilds 
of Doom, primera ampliación (en caja) que 
contiene 26 dados más. Para este mes de 
marzo se espera poder tener listos los 
blisters de 8 dados con los que puedes 
empezar a aumentar tu colección con más 
de 100 dados diferentes. 


KERYKION 

Están preparando Legado Mortal para que 
esté listo en Dia de JOC. El siguiente títu¬ 
lo de la línea de Ars Marica que tienen 
previsto traducir es El Grimorío, aunque no 
verá la luz hasta principios del verano. 


LUDOTECNIA 

El Tres Fuegos es una interesante aventura 
para Piratas'.', en la que tus Pls surcarán los 
mares del Caribe tras la pista del siniestro 


YGCDRASIL 

Para Dia de JOC anuncian una expansión 
de Pelotón para la ambientación cyber- 
punk, que incluirá nuevas armas, cibe- 
rimplantes, ropas y armaduras de com¬ 
bate, así como información sobre el 
background y una extensa lista de biblio¬ 
grafía y filmografía sobre el tema. 


pirata Gonzalo de Gangoiti y su tesoro 
escondido, mientras que Job -n.t recoge 
tres aventuras de Ragnarok provenientes 
del concurso de módulos que organiza¬ 
ron. 


Así mismo nos anuncian que están traba¬ 
jando en el número 3 de Kemtingar, bole¬ 
tín que ellos editan. Si alguien quiere reci¬ 
birlo sólo tiene que pedirlo a Yggdrasil, 
Apartado de Correos 171, 08 440 Car- 
dedeu (Barcelona), o telefonear a Fran- 
cescal 909.75.43.31. 


ZINCO 


M+D 


I 


Han sufrido un retraso en sus planes de 
publicación, pero tranquilos, porque nos 
han comentado que todo lo que estaba 
previsto que apareciera en estos primeros 
2 meses del año verá la luz para Dia de 
JOC. Así, para esta fecha podrás tener 
Apache de Far West, Máximum Metal de 
Cyberpunk, el Compendio de Warzonc y el 
número 6 de la revista Crónicas de Warzo- 
>ic. Sin embargo, no nos podían asegurar 
que para esta fecha estuviera listos (es 
posible que sea por poco) las Guías del 
Hechicero para Kult ni el reglamento del 
juego de rol Mutanl Cbronicles. 


OTHENON 


Nace una nueva empresa centrada exclu¬ 
sivamente en los juegos por correo. El pri¬ 
mero que nos ofrecen es ¡Crisis!, un war- 
game ambientado en el siglo XXII, un 
mundo parecido al nuestro aunque con 
una tecnología algo avanzada. Cada par¬ 
tida admite hasta a 20 jugadores que asu¬ 
men el papel de cada una de las naciones 
presentes en el juego. La frecuencia de 
turnos es quincenal y el precio de cada 
uno de ellos (que incluyen un sobre de 
franqueo en destino) es de 385 pesetas. 
Por el momento aún no tienen dirección, 
aunque puedes contactar con ellos en la 
dirección electrónica othenon@tising.es. 
O puedes esperar a Dia de JOC, donde 
estarán presentes para acercarle este juego 
y mostrarte los que tienen en proyecto. 


Ellos siguen con sus planes de publica¬ 
ción que ya os comentábamos en nuestro 
anterior número, aunque a la expectativa 
de ver como se resuelve la crisis por la 
que está pasando TSR. De todas mane¬ 
ras, esta situación sólo afecta a su línea de 
AD&D, y no a la de Shadoumm o Battletech. 


novedades 




ALDERAC 


Siguen empicándose a fondo en su juege 
de cartas Legend of the Fine Rings y en si 
juego de dados coleccionables de Slai 
Trek. De este último vale la pena destaca! 
la incorporación a las flotas disponible' 
hasta ahora (Federación y Borgs) de la 
flota Klingon y sus aves de presa capaces 
de camuflarse en el espacio, y de las temi¬ 
bles naves romulanas. 




A.P.E. 

Esta marca nos anuncia Dark Horizon: Esca¬ 
pe, un juego de tablero, basado en la simu¬ 
lación de combates en un futuro cercano. 
Es para dos jugadores o equipos, uno de 
los cuales controla los agentes que inten¬ 
tan infiltrarse en un recinto, mientras el 
otro dirige a los Guardias que lo custodian. 


AVALON HILL 

Prittcess Ryans Star Marines es una mezcla 
de juego de tablero y juego de cartas para 
I a 6 jugadores, en el que el objetivo es 
rescatar a la princesa del título de la Cin¬ 
dadela Oscura. Rats!, por su parte, es un 
juego de tablero en el que gana el juga¬ 
dor que consigue infectar a 99 víctimas 
con la peste bubónica. 


BTRC 

Black Death es otro juego de tablero sobre 
el tema de las plagas (vaya, se ha puesto 
de moda). Cada jugador asume el papel 
de una enfermedad medieval, y el prime¬ 
ro en contagiar a la mayor parte de Euro¬ 
pa gana. Gmms.'Gums.'Gmhs; y More Guns son 
dos suplementos que detallan armas con 
sus correspondientes estadísticas para 
diversos sistemas de juegos. También nos 
ofrecen la segunda edición de Slag, un sis¬ 
tema de combate espacial. 


CHAMELEON ECLECTIC 

Según anuncian a bombo y platillo, a pri¬ 
meros de marzo debía estar disponible 
The Babylon Projccl, el juego de rol basado 
en la serie de televisión Babylon 5. El pri¬ 
mer suplemento del mismo estará listo 
pocas semanas después de que el manual 
básico vea la luz. El sistema de juego lo 
ha desarrollado Wireframe Produclions. 


CHAOSIUM 

Land of Giants es un libro para Pendraqon 
que nos detalla la antigua Scandia, y per¬ 
mite la creación de personajes del norte 
para usarlos en una campaña en Escandi- 
navia. Incluye dos aventuras adaptadas de 
la Saga de Beowulf, un sistema de runas 








y un mapa de la región, Qbulbu Live es un 
reglamento jugar rol en vivo en el uni¬ 
verso de Lovecraft. Horrors Heart es una 
aventura ambientada en Montreal en los 
años 20. 


DECIPHER 

Star Wars CCG - First Antbology es la pri¬ 
mera caja especial para el juego de cartas 
de Star Wars. Contiene dos barajas de Pre- 
miere en borde blanco, dos sobres de A 
New Ho¡>e, dos sobres de Hotb, un kdy Ptick 
(sobre especial de cartas promocionales) 
y seis cartas raras nunca vistas, en borde 
blanco, que presentan futuras expansio¬ 
nes: Boba Fett, Commander Wedge Antilles, 
Jabba's h/luettct, X-Wing Assaull Sguadron , 
Hit ¡vid Run y Deatb Star Assaull Sguadron. 
Estas cartas, y un suplemento de reglas 
revisadas, están en una caja, dura y atrac¬ 
tiva, que permite guardar 800 cartas. 

Star Wars CCG - Dagobab, es la nueva 
expansión en sobres para SW'CCG. Intro¬ 
duce nuevos conceptos que aportan aire 
fresco al juego. Aparecen en ella Yoda, 
cartas de entrenamiento Jcdi, Cazarre- 
compensas y sus naves, nuevas armas, el 
Super Destructor Imperial Ejecutor, Bom¬ 
barderos Tie, Asteroides y localizaciones 
de Dagobah. Salen casi todos los caza- 
rrecompensas, salvo Boba Fett, que apare¬ 
cerá en la póxima expansión Could City 
Recuerda que le puedes encontrar tam¬ 
bién en la caja First Antbology. Dagobab 
representa un cambio en la presentación 
de las expansiones de SWCCG. La expan¬ 
sión consta de 180 cartas, frente a las 162 
de que constaban las anteriores. Va a salir 
a la venta en sobres de 9 cartas (I rara, 3 
infrecuentes y 5 comunes). Esta nueva 
distribución también afecta a la frecuen¬ 
cia de las cartas. Hay 80 cartas raras (26 
de las cuales salieron en expansiones 
anteriores), 50 infrecuentes y 50 comu¬ 
nes. Esto garantiza que en cada sobre sal¬ 
drá una Rl (antes encontrabas una Rl en 



cada tres sobres). Además, los jugadores 
podrán acabar sus colecciones con un 
50% menos de comunes duplicadas, lo 
que también aumentará el valor de estas. 


FASA 

Para marzo nos anunciaban Mob War!, 
una aventura de Sbadowrun ambientada en 
Seattle, en la que el principal jefe crimi¬ 
nal de la ciudad ha muerto y el resto de 
bandas pelea en las calles para hacerse 
con el control. En abril esperan ofrecer¬ 
te Ficld Manual: Frcc Worlds trague, un suple¬ 
mento para Baltlctccb con nuevas armas y 
mechs. Y ya en mayo tienen previsto 
publicar The Blood Wood, un suplemento 
para Earthdawn sobre los elfos del bosque. 



FPC 

Darle Age • Tbc Brood es una expansión auto- 
jugable para el juego de cartas Darle Age 
que se compone de 225 cartas. 


HOLISTIC 

Nobles .- Lords oj tbc Knoum Worlds es un 
suplemento que te detalla las particulari¬ 
dades del estilo de vida de los nobles. 


ICE 

Blacks Ops es el primer libro genérico para 
el Rolemaster Standard System, y se centra en 
el mundo de las operaciones secretas y 
encubiertas de la actualidad, con nuevas 


reglas para creación de personajes, una 
guía para usar el Weapon Lato en la actua¬ 
lidad y tres nuevos tipos de personajes, 
además de dos aventuras listas para jugar. 


NME 

Para su juego Conspiracy X nos ofrecen dos 
suplementos. El primero es la aventura 
Devil and tbe Deep Blue Sea, centrada en un 
barco desaparecido en el triángulo de las 
Bcrmudas, y el segundo es Cryptozoology, 
un estudio sobre formas de vida terrestres 
desconocidas, como el Yeti o el monstruo 
de Loch Ness. 


PALLADIUM 

Tbe New West es un suplemento para Rifts 
que explora el salvaje oeste, con sus pis¬ 
toleros, sus guerreros indios, sus ciberca- 
ballcros...En abril nos anuncian TbeSpirit 
West, un suplemento centrado en la 
ambientación que nos describía el ante¬ 
rior título del que os hablábamos, y más 
en concreto, en la nueva cultura india. 


PINACLE 

Huckslers&Hexes es un suplemento para el 
juego de rol Deadlands que nos explica con 
más detalle los personajes que lanzan 
hechizos, con un buen número de nue¬ 
vos hechizos para añadir a los que apare¬ 
cen en el manual básico. 


PIONER 

El juego de cartas colcccionables Aiii- 
Mayhem, basado en las series de animación 
japonesas, se amplía con una expansión 
que se compone de 230 nuevas cartas. 


SCAPECOAT CAMES 

Cry Havoc: The Washington D.C. Colony es un 
suplemento para el interesante juego de 
rol post-apocalíptico Tbe End, y que deta¬ 
lla la enigmática ciudad de Washington, 
lugar del que nadie ha salido para contar 
qué pasa en su interior. 


STEVE JACKSON CAMES 

Nigbt Music es un suplemento para In 
Nomine con un profundo tratamiento de 
los humanos, una guía para ambientar tus 
campañas y tres aventuras listas para 
jugar. GURPS Reign oj Steel nos detalla un 
futuro sombrío en el que la humanidad 
debe combatir contra sus dominadores 
robots. GURPS Mecha es una guía que te 
ayuda a construir tus mechs. 



TRI CITY CAMES 

Doomsday-Y es una aventura para Superba- 
bes, en el que las superheroínas deben 
detener los planes de la organización 
W.O.M.A.N., que ha decidido que los 
mayores problemas del mundo (guerra, 
discriminación, y fútbol americano pro¬ 
fesional) son causados por los hombres. 


TSR 

Por una vez, lo importante no son las 
novedades que en gran número suele 
ofrecer esta marca, sino su situación eco¬ 
nómica. Aunque no ha trascendido nada 
por parte de la propia compañía, ésta 
parece pasar por graves problemas eco¬ 
nómicos, y podría deber una buena suma 
a una de las principales distribuidoras 
americanas, Random House. Quizás nos 
hallemos ante el cierre de la compañía, 
aunque lo más probable es que si TSR no 
halla una solución para sus problemas 
económicos acabe absorbida por la dis¬ 
tribuidora, y mantenga sus actividades, 
aunque cambie de dueño. Por el momen¬ 
to, lo que si que es cierto es que la rama 
inglesa de la compañía, con sede en Lon¬ 
dres y que servía a toda Europa, ha sido 
prácticamente desmantelada. 








Y por lo que respecta a novedades, anun¬ 
ciaban (no sabemos si verá la luz en el 
plazo previsto) para marzo Marvel Super 
Dice, juego de dados coleccionables 
ambientado en el universo de los super- 
héroes de la Míirofl.También anunciaban 
The Day of Tempes!, continuación de las 
aventuras iniciadas en The Dawtiing oja 
New Age para Dragonlattce Fijtb Age, así 
como Powers&Pbantoms, suplemento para 
Forgotlen Realm s con información sobre 
dioses, templos y órdenes religiosas. 


WHITE WOLF 

Charnel Hottses of Europa. The Shoah es un 
suplemento para Wraíth que aborda de 
manera directa y detallada el Holocaus¬ 
to de los judíos durante la Segunda Gue¬ 
rra Mundial, visto a través de los ojos de 
quienes perecieron en él. 

Clanbook;Capad ocian es un libro de dan 
para Vampire: The Dark Ages, mientras que 
Eulbaualos Tradition Book nos amplia una de 
las tradiciones de magos para Mage. Kitb- 
bookSlaugb nos amplia la información dis¬ 
ponible sobre estos seres en Changeling. 


W1ZARDS OF THE COAST 



Counkrstrike es la primera expansión para 
el JCC Batlletech, e introduce nuevos 
mechs, nuevas misiones y cartas de órde¬ 
nes, y nuevos pilotos y personalidades, 
como Adam Steiner y Ulrich Kerensky. 
La esperada quinta edición de Magic está 
a punto de salir al mercado. Incluye un 
libreto de reglas revisado, y se compone 
de 400 cartas, algunas de ellas originarias 
de Arabimi Nights, Legeud s y The Dark. Las 
barajas se compondrán de 60 cartas, y los 
sobres de 15. Así mismo, también tienen 
a punto la edición ilimitada de Baltletecb. 
Mientras tanto, para junio anuncian Por¬ 
tal, producto pensado para introducir a 
los jugadores en las estrategias de Magic 
y como combinar las diferentes cartas. 
Incluye 2 barajas de 35 cartas, un sobre 
de 15 más una carta de tipo de estrategia, 
una guía detallada de juego y libro de 
reglas. 



ROSA NEGRA 

Nos ha llegado el número 6 de este fan- 
zine leonés. Incluye comentarios de G?s- 
tillo de Falkenstein y Warbammer FRP, un artí¬ 
culo sobre las obras de Orson Scott Card 
(El luego de Ender), y módulos de Vampiro, 
Fanbunter, La Llamada de Cthulbu y Allanlis. 
Cuesta 325 pesetas y puedes pedirla a 
Rosa Negra (a la atención de Inma Fló- 
rez), c/Juan XXIII 6, esc III 2 o Izquierda, 
24.006 León. 



MISCELÁNEA 

Ha llegado a nuestras manos el primer 
número (aunque no hay que olvidar que 
anteriormente había aparecido un núme¬ 
ro 0) de este fanzine especializado en 
módulos de rol. En esta ocasión ofrece 
aventuras para La Llamada de Ctbulbu, Star 
Wars, El Señor de los Anillos, Vampiro, AD&D, 
Invasores y Cybergeneration. Cuesta 350 
pesetas y podéis pedirlo a Zona de Joc, 
c/Castelao 30, I" T, 08902 L'Hospitalet 
de Llobregat (Barcelona). 



EL FOGOTH 


Este fanzine nos llega desde Málaga, y 
contiene un módulo de Vampiro y otro 
(desbarradísimo) de Far West, además de 
un interesante cómic en el que Jesús Cil 
no sale demasiado bien librado. Cuesta 
125 pesetas y lo podéis pedir a El Fogoth, 
c/La Regente 4, I o Int. Derecha, 29.009 
Málaga. 



LOVECRAFT Y EL 
TERROR CÓSMICO 

Este es el nombre de unas jornadas que 
el club Los Diletantes de Lovecraft orga¬ 
nizó en la librería El Aventurero de Madrid 
el pasado noviembre. Hubo una amplia 
exposición de material, así como con¬ 
cursos c iniciación a La Llamada de Ctbul- 
hu y Mythos. Piensan organizar unas 
segundas jornadas el próximo mes de 
abril. 



Los Diletantes de Lovecraft en acción. 


Ajm desafíos 



Club En Busca de Tanelorn está Interesa¬ 
do en contactar con clubs de toda 
España para intercambiar Impresio¬ 
nes, módulos, ideas, etc... interesa¬ 
dos escribir a Feo. Javier Navio, 
c/cerona 210,2° D, 08.400 Granollers 
(Barcelona). 

Desearía contactar con Interesados para 
organizar una partida por correo de 
Machiavelli. interesados escribir a 
Daniel Ruiz caballero, urbanización 
Al-iddris bloque 2.5 o B, 11.205 Algeci- 
ras (Cádiz). 

¿Te gusta Ragnarok ? La muerte de un 
rico empresario ha causado efectos 
sospechosos en las calles donde 
trabajaba. Sueños extraños llevan a la 
gente a la locura. ¿Por qué? Interesa¬ 
dos en jugar esta partida por correo 
escribir a Daniel Conesa, c/Monte 
potrero s/n, 28.500 Arganda del Rey 
(Madrid). Para Jugar hay que enviar en 
el Interior del sobre 250 pesetas en 
sellos. 



mercadillo 


Cambio o vendo RO Básico v Los Jinetes 
de Rotian por otros suplementos. 
Entre otros, me Interesa comprar a 
precios razonables o cambiar por los 
anteriores el MERP y el Niglit City. 
Preguntar por Eloi Nadal carrillo en el 
teléfono (93) 219.04.28. 

vendo rol y wargames en perfecto esta¬ 
do: Ancients l (2.000), Modem Naval 
Battles t y // (1.500 c.u.), caming Cuide 
to Diplomacy (1.500), El señor de los 
Anillos (1.000), Blackbeard (5.000), 

Siclly '43 (5.000), Raid ond St. Nazaire 
(4.500). interesados telefonear a 
Matías Mareé Casaus, teléfono 
(93)210.54.41. 

vendo juego de rol de elaboración pro¬ 
pia titulado Cargoyles, en el que los 
personajes pueden ser humanos o 
gárgolas, elegir en que espíritu creer 
(Sol o Luna). Se puede jugar en la 
Edad Media o en el presente, intere¬ 
sados escribir a Daniel Conesa, 
c/Monte potrero s/n, 28.500 Arganda 
del Rey (Madrid). 

vendo gran cantidad de material de la 
linea de vampiro y Hombre Lobo de 
La Factoría a mitad de precio y en 
perfectlsimo estado. También dis¬ 
pongo de cómics y otros libros de 
rol. interesados escribir a Enrique 
Muraday, c/Riera de Bonet 5,4 o 4 a , 
08.750 Molins de Rei (Barcelona). 

Compro y cambio material en inglés o 
castellano de Rolemastery Ars 
Magica, oficial, revistero o de produc¬ 
ción propia. También me interesan 
mucho las revistas de rol y los fanzi- 
nes (en inglés, francés, o lo que sea), 
vendo mucho material gloranthano 
de RO. interesados escribir a Ramón 
Riera, Avinguda de Franca 206,17.840 
Sarria de Ter (Girona). 

















DIA DE JOC'97 


Ya queda menos para la cita que 
estábamos esperando. 
Un año más, las instalaciones 
del centro cívico Cotxeres de Sants 
de Barcelona se llenarán 
de aficionados que quieren celebrar 
la fiesta de los jugadores. 
Y el tema que la organización 
ha elegido este año no podía 
ser más adecuado: La fantasía 

por la Redacción 


ste año se espera que entre 12 y 15 
^ mil de nosotros asistamos a una 
de las citas más veteranas con 
la aíición. Este año seguirá 
gozándose de la mayor parte 
del equipamiento para que 
nadie tenga que jugar en el suelo. La organiza¬ 
ción está negociando con Televisión de Catalunya, 
TV3, para que todos aquellos que tengan el car¬ 
net del club infantil puedan entrar gratuita¬ 
mente al recinto. Pero todos aquellos que seáis 
un poco más creciditos no debéis preocuparos, 
porque la organización ha previsto los habi¬ 
tuales abonos para los irreductibles que se pasen 
los tres días. En el terreno de les actividades, el 
panorama aparece bastante lleno. De entrada, 
nos va a visitar Charlic Krank, diseñador de 
Mythos y colaborador en La Llamada de Cthulbu. 
Y por si fuera poco, también vendrán Michael 
Reynolds, editor de SATM, Liz Danforth, ilus¬ 
tradora de rol y cartas (los nueve Nazgul son 
obra suya) y William Fcild, diseñador del juego 
por correo de la Tierra Media. También ten¬ 
dremos a Viceng Luján, el único ilustrador espa¬ 
ñol de las cartas de El Señor de los Anillos. ¡Todo 
un gustazo!. Además, podrás saber algo más 
sobre nuestro bendito hobby y la gente que lo 
rodea asistiendo a las mesas redondas sobre el 
fenómeno asociacionista, las revistas especiali¬ 
zadas y la evolución de los juegos de cartas, ese 


fistro de fenómeno que se lo come todo. Y si 
queréis mejorar vuestra manera de arbitrar, 
podréis recibir consejos directamente de la 
fuente a través del Máster de Másters. Pero si 
no os gusta la teoría y lo que queréis es jugar a 
tope, ocasiones no faltarán: Roles en vivo, par¬ 
tidas abiertas, demostraciones, presentaciones 
de juegos de club. Y torneos, muchos torneos: 
El Señor de los Anillos (en cartas y en rol), La Lla¬ 
mada de Cthulbu, Mytbos, Star Wars, Civilización y 
muchos juegos más aún por confirmar. Si que¬ 
réis participar en el torneo de El Señor de los Ani¬ 
llos en cartas, más vale que os deis prisa, porque 
están a punto de terminarse las eliminatorias de 
este juego. Para más información podéis dirigi¬ 
ros a l'Annex de Colferichs (93) 323 77 90 de 
martes a sábado por la tarde. Una de las parti¬ 
cularidades de este Dia deJOC será que se inten¬ 
tará montar un exposición para la edición del 
año que viene con todos los materiales que 
cedan los propios aficionados. El tema de la 
exposición son 10 años de jornadas, para con¬ 
memorar la fecunda estela dejada por las JESYR. 
Y como el ejemplo de la fecundidad de las jor¬ 
nadas se presentará la primera edición de Día de 
Juego en Madrid. En fin, que a todos y a todas 
nos esperan tres duros de día de partidas y afi¬ 
ción, en los que evidentemente podréis disfru¬ 
tar también de las últimas novedades que todos 
los expositores ya están ultimando. 



boletín de participación 


Para recibir información y adquirir entradas y/o 
abonos de manera anticipada para DIA DE JOC-JUEGO, 
podéis dirigiros a cualquier tienda de JOC Internacional. 
Si no tenéis una tienda JOC Internacional cerca, 
enviadnos este boletín de participación cumplimentado a: 

DIA DE JOC-JUEGO 
c/Diputación, n° 185, entresuelo 5 a 08.011 Barcelona 
Tel: (93) 451.42.11 - Fax: (93) 451.47.58 


Nombre y apellidos: 
Dirección: 

Provincia: 


Poblado 


n- 


Teléfono: 


Código Postal: 
Club: 


Deseo participar en DIA DE JOC-JUEGO y, por lo tanto, deseo adquirir: 
entradas x 


abonos x 
importe total 


500 pts. = 
850 ptS. 
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el estado de la aficío 



A PRIMERA VISTA 


En esta ocasión esta sección es algo 
más corta de lo normal, 
pero ello no quiere decir 
que los títulos que os presentamos 
no sean de gran interés. 
Para empezar, Dead Lands, 
un juego de rol que pronto 
verá la luz en castellano y que 
seguro que dará mucho 
de que hablar (y jugar). 

Y en segundo lugar, el esperado 
Barnacity Tales, toda una explosión 
de buen humor en un mundo 
épicodecadente 

por la Redacción 



Dead Lands 


i bien este juego se halla por el 
momento en inglés, editado por 
Pinmcle, dentro de muy poco 
(esperemos que antes del verano) lo 
podréis tener en castellano editado por 
JOC Internacional. Es un juego ambientado 
no en el Salvaje Oeste, sino en el Asombroso 
Oeste, o el Espeluznante Oeste, lo que más os 
guste. 

Para empezar a comentaros algunas cosas sobre 
él, debemos deciros que no es un juego ambien¬ 
tado en un mundo fiel a la historia, sino que 
Shane Lacy Hensley, su autor, le ha dado un 
curso diferente a los acontecimientos estable¬ 
ciendo un Oeste alternativo. El juego se inicia 
en 1876. La Guerra Civil aún continua, y sin que 
ninguno de los dos bandos sea capaz de tomar 
la iniciativa y decidir la guerra. Paralelamente a 
todo esto, un brujo indio muy resentido con los 
blancos ideó un plan para lanzarlos de vuelta al 
mar. Invocaría la ayuda de los espíritus. Su plan 
fue un éxito y consiguió abrir las puertas del 
Infierno, que permanecen abiertas...El problema 
es que los espíritus y seres malignos han causa¬ 
do tantas bajas entre los blancos como entre los 
indios. Gran parte de California fue tragada por 
el mar a resultas de un terremoto (hay quien dice 
que el brujo indio tiene algo que ver con el 
tema). De hecho, todas las tierras comprendidas 
entre la costa y las Rocosas. Este terremoto, 
aparte de exterminar a un buen número de gente, 
tuvo como consecuencia que se descubriera un 
extraño mineral capaz de proporcionar mucha 
energía cuando se utiliza como combustible. Su 
descubrimiento potenció los ingenios de vapor, 
y ahora ya hay carros con motor en lugar de 
caballos, artefactos voladores y., lanzallamas. 
Para acabar de arreglarlo todo, un tal Hoyle se 
ha dedicado a estudiar la magia, y ha desarro¬ 
llado un sistema para lanzar hechizos basado en 
el poker. Así que nunca te fíes de un tahúr, por¬ 
que puede que no sólo se dedique a estafarte tu 
dinero jugando a las cartas. 

Por lo que respecta al sistema, este también es 
bastante innovador. Para jugar a Dead Lands 
necesitas dados de 12, 10, 8, 6 y 4 caras, un par 
de barajas de poker y fichas de apostar de este 
juego. Las características de los personajes las 
deciden las cartas, así como el orden en que los 
PJs actúan dentro de un asalto. Las fichas de 
apostar sirven para mejorar los resultados de tus 
tiradas o para reducirte niveles de daño. Y los 


dados, bueno, los dados hacen lo de siempre, 
así que no hará falta que os lo explique. 

Por lo que respecta a la presentación, deciros 
que la del original yanqui es preciosa. Presenta 
una maquetación clara y limpia, con una línea 
de ilustraciones muy cuidada. El texto incorpo¬ 
ra muchos términos en castellano, convirtién¬ 
dolo en, cuanto menos, curioso. El único pero 
que se le puede poner es que no lleva una aven¬ 
tura introductoria para empezar a jugar, pero eso 
es una moda que se ha extendido últimamente 
entre casi todos los editores del mercado. 


Barnacity Tales 

Por fin sale a la venta esta recopilación de 
módulos para los incondicionales de Fanbuntcr. 
Contiene cuatro módulos "Plug&Play" (te los 
lees y ¡a jugar!, aunque la parte de la lectura no 
es imprescindible) ambientados en Barnacity y 
cercanías. Los títulos de estos módulos no tie¬ 
nen nada que ver con su contenido pues, tras un 
elaborado estudio de marketing (encargado a 
un freelance congoleño que se largó con la pas- 
tarrufa) en FW han llegado a la conclusión de 
que el título no puede dar ninguna pista al avie¬ 
so jugador que lo lee y deduce por éste de qué 
va la cosa. 

Los módulos son: 

-"A cualquier cosa la llaman hoy jamón": Donde los 
Narizones son encargados de comprar a una 
familia de mafiosos unas planchas originales del 
mismísimo John Byrne. La cosa se lía: Un ninja 
de lo más chungo, las fuerzas de Alejo, mafios- 
si italiani, jamaicanos emporrados hasta el culo 
y demás gente de igual o peor ralea intentarán 
hacerse con las planchas. 

-"La madre que nos parió". Ya es Navidás en el 
Corte de las Ingles. Los NJs, mientras preparan 
su belén, reciben una llamada de la Resistencia 
para que vayan a recoger a la estación de trenes 
un grupo de güerfanitos de la misma invitados 
a la Cena de Noshebuena. 

-"La novia era él": Donde los Narizones habrán 
de proteger a un inventor más chiflado que un 
híbrido del profesor Bacterio con su colega Tor¬ 
nasol. Este ha inventado un traje multi-uso que 
puede dar la victoria final a la resistencia. 

— "Tormenta Pen el Pacifico": Las tres megacorpo- 
raciones más importantes de BNC planean con¬ 
trolar el destino del mundo gracias a un "agen¬ 
te" conocido como M.O.C.O. Una cuarta rival 
intenta hacerse con el proyecto. 
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EL ROL, INOCENTE BAJO SOSPECHA 


El juicio por el asesinato 
de Carlos Moreno no fue un proceso 
contra el rol, sino sólo contra unos 
criminales, aunque algunos 
medios de comunicación 
no se dieron por enterados 

por Eugenio Osorio 


¿OTRA VEZ? 


De nuevo, el rol aparece asociado a 
unos asesinatos. En esta ocasión, los 
presuntamente cometidos por Fer¬ 
nando Domínguez, el "Rambo de 
Soria”. Aunque en esta ocasión no se 
ha acusado directa y abiertamente a 
nuestro hobby, algunos medios lo han 
dejado caer para explicar ios móviles 
de tres asesinatos. Esperemos que no 
se convierta en costumbre cada vez 
que alguien no sabe como explicar lo 
inexplicable: un asesinato. 


una semana y un día 
recordando el horror 


un 

Tii 

I juicio empezó el lunes 27 de 
enero, en la Audiencia Pro¬ 
vincial de Madrid, y lo que a 
la postre se juzgaba era la responsabilidad de 
Javier Rosado y Félix Martínez en la muerte a 
cuchilladas de Carlos Moreno la madrugada del 
30 de abril de 1994. A priori los hechos parecí¬ 
an suficientemente probados, por lo que se 
suponía que la defensa iba a jugar la carta de la 
enajenación mental. Para Rosado (de 20 años 
en el momento los hechos) el fiscal pedía 47 
años de cárcel por los delitos de asesinato, robo, 
y conspiración para nuevos asesinatos. Por los 
mismos delitos pedía 34 años de cárcel para 
Martínez (que entonces tenía 17 años). Al pare¬ 
cer el asesinato se había inspirado en un juego 
de rol inventado por el propio Javier 
Rosado.Parte importante de dicho juego con¬ 
sistiría en matar, en la ficción, a individuos de 
categoría inferior. Carlos Moreno habría sido 
elegido por ser "calvo, mayor y gordito". 
También se juzgaba a Javier Hugo Ercilla y Jaco- 
bo Parra por los delitos de encubrimiento y 
conspiración para nuevos asesinatos. Javier 
Hugo y Jacobo Parra declararon haber enten¬ 
dido en clave de ficción el asesinato de Carlos 
Moreno y el otro que se les propuso. Esta decla¬ 
ración sería tenida en cuenta por el tribunal en 
su sentencia absolutoria para ambos. 

Desde el primer día Javier Rosado se convirtió 
en el centro de atención; El presunto cerebro 
del crimen rehusó declarar "por consejo de su abo¬ 
gado" y mostró suma frialdad, tomando nota de 
todo lo que se decía sin perder la sonrisa. El se 
justificaría diciendo que era taoísta y sonreía 
ante las adversidades. En ningún momento dio 
muestras de arrepentimiento. 

Su compinche, Félix Martínez, parecía un 
muchacho inocentón e incapaz de ejecutar 
por su cuenta un asesinato tan cruel. Se le vio 
muy compungido, y al final pidió perdón por 
lo que pudiera haber hecho. El primer día se 
autoexculpó diciendo que estaba ebrio cuan¬ 
do presenció el asesinato, y que no recordaba 
haber participado directamente en "el crimen 
perfecto, sin móvil ni testigos" que le propuso su 
amigo. Sin embargo los forenses aseguraron 
que al menos dos personas habían apuñalado 
a Carlos Moreno. 

Aunque Félix dijo que el relato en el que Rosa¬ 
do lo implicaba era una novelización exagera¬ 


da, a la policía no le cabía duda de que conte¬ 
nía demasiadas coincidencias con la forma en 
que murió Carlos Moreno. Coincidía en la exis¬ 
tencia de dos cuchillos, el reloj perdido por 
Félix en el forcejeo, los guantes de látex (de los 
que se encontraron restos en el cadáver), y la 
descripción del ensañamiento (que les llevó a 
perseguir a Moreno las dos veces que éste logró 
zafarse, y a intentar arrancarle la cabeza con un 
cuchillo y las cuerdas vocales con la mano des¬ 
pués de muerto). 

Enrique Martínez fue quien denunció a la poli¬ 
cía la intención de Rosado de cometer otro ase¬ 
sinato. El segundo día del juicio declaró que 
había sido invitado a participar en un nuevo ase¬ 
sinato, que al principio consideró ficticio. Luego 
le pareció sospechoso el realismo con el que 
Rosado describía el primer crimen, así como sus 
coincidencias con un asesinato del que se infor¬ 
mó en televisión. Enrique optó por comunicar 
sus sospechas a la policía el mismo día que debía 
consumarse el segundo asesinato. Aunque Enri¬ 
que y Rosado eran compañeros de juego, no 
parecían llevarse bien. 

Una vez establecidos los hechos, los días ter¬ 
cero y cuarto se trató de determinar la respon¬ 
sabilidad de los acusados, aunque ya el segun¬ 
do día habían aparecido testimonios sobre la 
personalidad de Javier Rosado y Félix Martínez. 
En el caso de este último, tanto su padre adop¬ 
tivo -muy entristecido- como los peritos coin¬ 
cidían en que era una persona muy manipula- 
ble, y que dependía psicológicamente de 
Rosado. 

Los padres de Félix murieron de sida siendo él 
pequeño. Él veía en Javier Rosado a un maestro 
hacia el que sentía admiración y temor a la vez. 
Tanto el fiscal como el tribunal tuvieron todo 
esto en cuenta a la hora de solicitar y admitir 
para Félix una pena inferior a la de su compin¬ 
che. Paradójicamente fue Félix quien enseñó a 
jugar a rol a Rosado, tras haberse conocido 
cuando éste gritaba nombres de personajes de 
Lovecraft en un partido de fútbol. 

El caso de Rosado planteaba más dificultades. 
Profesores y amigos destacaban su inteligencia, 
y ninguno había presenciado los episodios 
esquizofrénicos que ahora declaraba sufrir. Pero 
la descripción de estos episodios logró con¬ 
vencer a tres de los psiquiatras del caso, que dic¬ 
taminaron diversos grados de paranoia, esqui¬ 
zofrenia y personalidad múltiple en el acusado. 
Aun así, los psiquiatras no se pusieron de acuer¬ 
do en un diagnóstico preciso, ni en el grado de 



el estado de la afici 
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conocimiento que Rosado tendría de sus actos. 
Según ellos, Rosado adoptaría alternativamen¬ 
te distintas personalidades de su juego de rol 
"Razas": Cal "el dolor", Oer "el suicidio", lad "el 
odio puro", lisechiin "el bien puro" Luther "el 
mal" (a la que Rosado acusa del crimen), Mara- 
Fasein, Wula, y así hasta llegar a 43. Según los 
que lo conocían, este juego de rol plasmaba una 
filosofía de Rosado que dividía a la humanidad 
en varios arquetipos extremos o "razas", algu¬ 
nas de las cuales tenían por objetivo matar a 
otras. Rosado y sus compañeros habrían juga¬ 
do varias horas prácticamente a diario durante 
más de un año. 

Fl psiquiatra propuesto por la acusación parti¬ 
cular y las dos psicólogas asignadas por el tri¬ 
bunal descartaron la teoría de la enfermedad 
mental. Afirmaron que ningún esquizofrénico 
desarrolla su enfermedad de un día para otro, 
que los episodios que Rosado citaba sólo se 
habrían manifestado tras su detención, que en 
su mayoría aparecían descritos en un libro de 
Michael Ende recomendado por el asesino, y 
que Rosado no estaba siendo sometido a un 
auténtico tratamiento para la esquizofrenia 
(porque se le proporcionaba un medicamento 
en una dosis ocho veces inferior a la necesaria 
para esa enfermedad). 

En cuanto a la personalidad múltiple, las psicó¬ 
logas señalaron que ningún afectado por ella 
confiesa su enfermedad, cosa que Rosado hizo 
en seguida, por lo que considerarían que se trata 
de un mentiroso patológico y un psicópata. 
Además -y ésta fue la principal revelación del 
juicio- Félix les había contado que ambos pac¬ 
taron hacerse los locos si les atrapaba la poli¬ 
cía. Ésta revelación resultaría clave a la hora de 
que el tribunal juzgara el estado mental de los 
acusados. 

Rosado declaró finalmente el quinto y último 
día del juicio. Se defendió diciendo que él blan¬ 
día el cuchillo pequeño, por lo que tenía menos 
ganas de matar. Aunque esta declaración equi¬ 
valía a autoinculparse, siguió declarándose ino¬ 
cente. Negó haber pactado nada con Félix e 
insistió en que su relato era ficción, pues es 
enormemente aficionado a leer y escribir. Tam¬ 
bién acusó a periodistas, psiquiatras y psicólo¬ 
gos de querer presentarlo como un loco san¬ 
guinario, y exculpó a su juego "Razas" diciendo 
que ni era violento ni tenía nada que ver con el 
caso. 

El tribunal dictó sentencia el martes 18 de 
febrero, declarando culpables a Javier Rosado 
y Félix Martínez. La sentencia declara probada 
la psicopatía de Rosado (trastorno que no le 
impide ser imputable) y lo condena a 47 años 
de cárcel, la pena solicitada por el fiscal. A Félix 


Martínez lo considera también responsable, 
pero contempla la atenuante de minoría de 
edad para reducir su pena a 12 años de cárcel. 
El tribunal absuelve a Javier Hugo Ercilla y a 
Jacobo Parra por considerar que habían inter¬ 
pretado los hechos imputados en clave de 
juego. El abogado de Javier Rosado declaró que 
recurriría su sentencia, y el hijo de Carlos More¬ 
no afirmó que haría lo propio con la condena 
de Félix Martínez, por considerarla demasiado 
reducida. 

El juicio en los medios 
de comunicación 

El pasado domingo 26 de enero, el diario El País 
abría el fuego informativo sobre uno de los jui¬ 
cios por asesinato que más expectación han 
levantado en los últimos años. Mañana comienza 
el juicio del “crimen del rol". Aquel titular entreco¬ 
millaba el nombre con el que se conoció popu¬ 
larmente al asesinato de Carlos Moreno, un 
empleado de limpieza de 52 años, al que dos 
jóvenes mataron por diversión mientras espera¬ 
ba el autobús tras una dura jornada de trabajo. 
La noticia surgió en junio de 1994. Los medios 
de comunicación informaron sobre la existen¬ 
cia de "un juego" que inculcaba el racismo, el 
odio y el asesinato en las dúctiles mentes de los 
adolescentes españoles. Así lo dijeron los 
medios de Madrid que, a pesar de haber sido 
convocados por los aficionados, rara vez cubrie¬ 
ron unas jornadas de exhibición o abrieron un 
juego de rol por la primera página. Comenzó 
el lestival de la desinformación. El truculento 
crimen era carne de noticia, y durante algunos 
días, el chaparrón tildó a los juegos de rol de 
potenciales causantes de psicosis y psicopatía, 
todo ello acompañado de grandes titulares y 
extractos del espeluznante diario en el que 
Javier Rosado, el cerebro de los asesinos, había 
plasmado morbosamente los detalles más cále¬ 
les de la "ejecución". De lo publicado aquellos 
días se desprendía que el director de juego (así, 
en general) "dominaba" a los jugadores anulan¬ 
do su voluntad. Un artículo del diario Abe 
hablaba de “el rol de los esclavo s sin mente" bajo una 
siniestra ilustración. Antena 3 TV tomaba la con¬ 
traportada de Paranoia y citaba algo sobre "el pla¬ 
cer de matar y traicionar a los amigos", sin pararse a 
leer que aquel libro era una parodia de humor 
negro de ios juegos de rol, que ya están de vuel¬ 
ta de la violencia. Hasta hubo quienes clama¬ 
ron al Ministerio de Cultura para que tomase 
medidas contra aquella ponzoña mental (sor¬ 
prendentemente se referían a los juegos y no a 
las noticias publicadas sobre ellos). 


Al cabo de unas semanas se produjo la reacción. 
Al parecer, el rol era relativamente inofensivo. 
Vamos, que a lo mejor hasta se trataba de un 
entretenimiento más y sus aficionados no eran 
más extravagantes que los fans de Star Trek. Eso 
sí, los titulares eran más pequeños, ya no había 
portadas ni truculencia, y al iin y al cabo aque¬ 
llo no era una noticia, sino una información, 
con la sutil diferencia de impacto que supone. 
Como quiera que la reivindicación no tuvo 
tanta publicidad como el suceso, al final quedó 
un poso negativo. Los aficionados no dejaron 
de jugar, pero tenían que soportar la consabida 
referencia al crimen cuando hablaban de su afi¬ 
ción a alguien ajeno a la misma. En serio o en 
broma, se hacía planear la sombra de un crimen 
sobre la reputación de miles de inocentes, al 
menos en Madrid, y así prácticamente hasta 
ahora. 

En Barcelona, que para esto del rol parece otro 
mundo, puede que la noticia del juicio se reci¬ 
biera con más calma. El pasado 28 de enero El 
Periódico de Catalunya acompañaba su primera 
referencia al juicio con una página consagrada 
a explicar, con bastante fortuna o al menos con 
buena voluntad, en qué consisten los juegos de 
rol Algo que casi se le debía al alicionado. 

En Madrid los medios no se molestaron en 
rehabilitar a los juegos de rol, pero en general 
dieron un tratamiento más neutro que en la 
anterior ocasión, lo que transmitió cierta nor¬ 
malidad. No estaba habiendo un juicio al rol, 
sino a los asesinos. Tan de puntillas se pasó 
sobre estos juegos que la mayoría de los medios 
dio por hecho que el público los conocía, de 
modo que hicieron pocas descripciones, y poco 
brillantes. 

A veces el contenido informativo contrastó con 
el tono escandaloso de los titulares. El recon¬ 
vertido en sensacionalista Diario 16 . titulaba: “El 
rol al banquillo" (27 de enero), "¿Siguen jugando los 
asesinos?" (28 de enero),- "Yo podía haber evitado la 
muerte de tu padre" (29 de enero). También es cier¬ 
to que Diario 16 fue el único periódico que se 
regodeó en la supuesta "mezcla de realidad y fic¬ 
ción" causada por los juegos de rol y en la que 
vivían los acusados, algo razonablemente pues¬ 
to en cuarentena por el resto de los medios de 
comunicación. 

El diario Abe (que en su momento se distinguió 
por su beligerancia anti-rol) anduvo muy mode¬ 
rado e incluso hizo hincapié en que Javier Rosa¬ 
do era "el creador del juego", exculpando así a los 
juegos de rol en general. En un amplio repor¬ 
taje sobre el cerebro del crimen, llegaba a cali¬ 
ficar a éstos juegos de “actividad imaginativa e ino¬ 
cente", aunque señalaba que ocasionalmente 
producen "adicción emocional". Aun así no se libró 
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de seleccionar unas ilustraciones muy agresivas 
para el reportaje y titulares del estilo de: "Usted 
puede ser elegido". 

Otros periódicos se limitaron a seguir el juicio, 
bien es verdad que con una cobertura inusual¬ 
mente amplia. Lo horrendo del crimen, lo 
siniestro de sus circunstancias y el macabro con¬ 
tenido del diario del principal encausado (cita¬ 
do casi obsesivamente y dramatizado en tele¬ 
visión) habían hecho muy popular el asunto. La 
fascinación por el cabecilla de los asesinos, 
Javier Rosado, era casi unánime: un ratón de 
biblioteca, joven, extremadamente inteligente, 
imaginativo, y de personalidad tan magnética 
que era capaz de embarcar a otros en un "asesi¬ 
nato por placer". En Estados Unidos, lo habrí¬ 
an sacado en cromo. Por suerte no era tan listo, 
habló de su crimen a tanta gente que la policía 
lo atrapó antes de poder asesinar por segunda 
vez. 

Los escasos comentarios en los editoriales inci¬ 
dieron en las implicaciones éticas y jurídicas del 
caso. Así, mientras que El País hacía una refle¬ 
xión sobre la violencia en la sociedad. El Mundo 


planteaba el dilema de los jueces ante la pro¬ 
bable simulación de locura por parte de los acu¬ 
sados (luego mostraría su acuerdo con el vere¬ 
dicto del tribunal). Luis Herrero se desmarcaba 
en la COPE y simplificaba las disquisiciones en 
lenguaje psiquiátrico que imperaban en otros 
comentarios: para él, Javier Rosado podía ser 
simplemente malo. No hubo muchos más edi¬ 
toriales, pero ninguno acusó a los juegos de rol. 

Los aficionados se quejan 

Un día antes de la conclusión del juicio, la 
Federación de Asociaciones de Simulación, 
Estrategia y Rol se ponía en contacto con los 
medios de comunicación para insistir en que 
sólo una persona previamente desequilibrada 
podía haber cometido el crimen. De paso tra¬ 
taba de explicar lo inofensivo de estos juegos, 
a los cuales no habría que estigmatizar, como 
no se ha estigmatizado a otras aficiones por 
sucesos relacionados con las mismas. 
Declaraciones oficiales al margen, los jugado¬ 


res y comerciantes madrileños se han quejado 
del supuesto tratamiento espectacular y amari- 
ilista que los medios habrían dado al juicio del 
"crimen del rol", y que tendría particular refle¬ 
jo en la morbosa repetición de los pasajes más 
macabros del diario de Javier Rosado —inclu¬ 
so tras llegar a un punto en el que eran sobra¬ 
damente conocidos—. Algunos aficionados 
optaron por tomárselo con filosofía, pensando 
que la tormenta iba a durar exactamente una 
semana y se olvidaría (igual que en junio de 
1994 duró un par de semanas y no se volvió a 
hablar de ello hasta ahora). De todos modos los 
comerciantes coinciden en que el juicio no ha 
perjudicado a las ventas. "Los clientes ya saben de 
(fue va esto , el problema puede venir con algún padre pre¬ 
ocupado, pero no es habitual", comentaban en Gene¬ 
ración X. 

Algunos aficionados creen que ahora la gente 
sabe que existe algo llamado "juego de rol", 
mientras que otros arguyen que se trata de un 
conocimiento tan deformado que no atraerá a 
muchos a esta actividad. En Arle 9 opinan que 
la confusión se debe al desconocimiento que 
los medios de comunicación tienen de los sub¬ 
mundos culturales, que les conduce a agarrarse 
al primer tópico en cuanto surge una noticia. 
"Pasa lo mismo con el cómic, gue cuando llega una cele¬ 
bración parece gue sólo existen Tintín, Astérix, y Mor- 
tadelo y Filemón". En el caso del rol, a algunos 
medios les había dado por insistir erróneamen¬ 
te en que era un juego de tablero, mientras que 
otros más malévolos lo identificaban en exclu¬ 
siva con el rol en vivo. 

Si además hay síntomas de escándalo los 
medios pueden llegar a obsesionarse, y se 
recuerda que cuando se desveló el caso algunos 
periodistas acudieron a las tiendas a preguntar 
si tenían a desequilibrados como clientes habi¬ 
tuales, y a hacer fotografías con gente disfraza¬ 
da. En aquella ocasión tampoco salieron perju¬ 
dicadas las ventas, y todos reconocen que 
incluso vinieron más personas interesándose y 
a informarse. Otra cosa fueron las subvencio¬ 
nes para actividades públicas, que antes se 
daban casi sin mirar y desde entonces se exa¬ 
minan con lupa. Lo cierto es que nunca ha habi¬ 
do malversaciones de fondos, pero la dificultad 
añadida consiguió echar atrás a algunos volun¬ 
tarios con más buena voluntad que tiempo o 
recursos. 

Al final todos los jugadores y comerciantes 
coincidían en considerar justa la sentencia, y se 
alegraban de que el tribunal dictaminase que 
Javier Rosado es un psicópata responsable de 
sus actos. “Ese es un caradura gue ha guerido lomarle 
el pelo a lodo el mundo porgue le apetecía hacer una 
barbaridad". 












nuestros juego 



MERCENARIOS Y EXOESQUAD 


Y van tres. Este año se fallará 
en Dia de Joc el tercer concurso 
de juegos de club de la revista 
LIDER. En esta época del año 
los miembros de la redacción 
acabamos con grandes depresiones 
debido a la tensión psicológica que 
nos supone escoger a un finalista 
y un ganador entre todos los juegos 
que hemos comentado a lo largo 
del año. Así que si en Dia de JOC 
nos veis con los ojos vidriosos, 
ojeras de tres palmos y cara 
de extraterrestre borracho que 
ha jugado demasiado a llluminati, 
no os preocupéis. Eso sí, 
os pedimos que todos 
los que podáis asistir lo hagáis 
y estéis presentes durante 
la entrega de premios. También 
os recordamos que si tenéis algún 
juego y deseáis participar 
en la cuarta edición del concurso 
nos los podéis dar en mano 
en Dia de JOC o enviárnoslos 
por correo. Ahora comentaremos 
los dos últimos juegos 
de esta temporada 

por Francisco Franco Carea 




Mercenarios 


A I I ercenarios, el juego de rol del segundo 
mundo está ambientado en una 
Tierra futura y postapocalíptica. 

En el año 2430 la Tierra sufrió un 
terremoto a escala mundial: las placas 
tectónicas se hundieron, se separaron y 
los continentes y masas terrestres adoptaron 
una nueva unidad. Era el fin de nuestro plane¬ 
ta tal y como lo conocemos pero el nacimien¬ 


to de El Segundo Mundo. De los diez mil millo¬ 
nes de personas que habitaban la Tierra sólo 
sobrevivieron tres mil millones, mientras que 
el resto murieron aplastadas, ahogadas, des¬ 
trozadas... Aparte de la población se perdie¬ 
ron las fábricas, los cultivos, las reservas de ali¬ 


mentos. El instinto de supervivencia se desató, 
todo era válido para conseguir comida. Los 
conflictos propios a un cataclismo se vieron 
incrementados por esta circunstancia. La ya 
maltrecha especie humana estaba a punto de 
exterminarse a sí misma. 

Grupos de personas influyentes y poderosas, 
que habían sobrevivido al apocalipsis refu¬ 
giándose en búnquers, formaron la EMCAV 
(Estados del Mundo de Cooperación contra el 
Vandalismo). Esta organización reclutó ejérci¬ 
tos para acabar con el saqueo y el vandalismo. 
Durante un tiempo cumplieron este propósito, 
acogieron a científicos y ayudaron a que éstos 
desarrollaran sus investigaciones, reorganiza¬ 
ron países, etc. Desgraciadamente tensiones 
internas provocaron la disolución de la 
EMCAV, coyuntura que fue aprovechada por 
los líderes rebeldes para organizarse. La tran¬ 
quilidad conseguida por los ejércitos de la 
EMCAV en las ciudades se vio pronto entur¬ 
biada por los ataques rebeldes. En el momen¬ 
to de juego una facción de la disuelta EMCAV 
ha decidido contratar a mercenarios para que 
acaben con los líderes rebeldes, para que 
defiendan las ciudades, como guardaespaldas. 
Esos mercenarios no son otros que los sufridos 
PJs. 


Por lo que respecta a las reglas, éstas son las 
clásicas de los juegos de Cbaosium, con algunas 
ideas curiosas como la de tirar monedas para 
determinar el daño que causa un arma impro¬ 
visada. El juego es bastante completo en lo que 
a reglas se refiere, incluyendo descripciones 
de varias razas, animales, equipo, incluso 
robots. Es un poco parco en lo que a ambien- 
tación se refiere, ya que el máster dispone de 



muy pocos datos para hacer su campaña, aun¬ 
que los aspectos básicos son sencillos y sóli¬ 
dos (como las ruinas de los edificios). El módu¬ 
lo incluido está basado en 1997.- Rescateen Nueva 
York, buena película de John Carpenter, el arte¬ 
sano de la serie B. Mercenarios consta de 64 
páginas fotocopiadas y encuadernadas en 
canutillo, escrito en ordenador y con escasos 
dibujos. 

Los interesados en obtener más información o 
adquirir el juego pueden contactar con su autor: 
José María Tristán. C/ Juan Bravo, 20, 3°D. 
34003 - Palencia. El precio de venta es de 3000 
pesetas. 


Exoesquad 

En el mundo de Exoesejuad una nueva raza ha 
sido creada- son unos seres humanoides, de 
color morado y azul, sin pelo, y con tan sólo 
cuatro dedos en cada mano que responden al 
nombre de neosacianos. Fueron creados por 
ingeniería genética y al principio se utilizaron 
como esclavos (como los nexus 6 en BladeRun- 
ner). 

Exoescjuad se juega durante el próximo milenio, 
cuando Marte y Venus han sido colonizados, 
y la tecnología y la biología han avanzado 
mucho: se han creado naves espaciales con 
alcance planetario, así como los exoesquele- 
tos, unas armaduras de combate con total 
movilidad en la tierra y el espacio. 

Los neosacianos hartos de la esclavitud y la 




OTROS JUEGOS 


Lemuria (comentario en UDER53) 

Juego de rol medieval-fantástico ambientado en otro planeta. 

Pedidos a J. Fernando Martín, Avenida de Andalucía 46,41.700 Dos Hermanas (Sevilla). 

Take your daughter to the slaughter (comentario en UDER53) 

Juego de cartas narrativo de temática gore. 

Pedidos a Jordi Castells Amat, apartado de correos 148,43200 Reus (Tarragona). 

Highlander (comentario en LIDER55) 

Juego de rol ambientado en la película los inmortales. 

Pedidos a Sergi Latorre del Villar, c/ Escultor Rocamora, n° 1,7 o I a , esc B, 

43204 Reus (Tarragona). 

urban Tribus (comentario en LIDER56) 

Juego de rol de tribus urbanas. 

Pedidos a Sergio Romero Girón, c/ Bonaventura Aribau, n° 39, I o I a , 

08830 Sant Boi de Llobregat (Barcelona). 

X, la Escalera (comentario en LIDER57) 

Juego de rol ambientado en las organizaciones criminales. 

Pedidos a David Jiménez y Angel Alonso en el Club A.D.T., Avenida Paísos Catalans 24, 7° A, 
43.202 Reus. 

Rock Star (comentario en LIDER57) 

Juego de cartas sobre el mundo de los grupos de rock. 

Más información, Rafa cama Antón, C/. Sector Músicos, 20, Tres cantos, 28760, Madrid. 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes hacerlo a líder, c/ Recaredo 2, local 20, 
08005 Barcelona, indicando tu nombre y dirección, teléfono y precio (si es que te decides 
a ponerlo a la venta). 


explotación a la que estaban sometidos deci¬ 
dieron rebelarse. Derrotaron a las tropas 
humanas y conquistaron la Tierra, Marte y 
Venus. 

Actualmente existen tres ejércitos que se 
enfrentan entre sí: los ncosacianos, los huma¬ 
nos y los piratas. El ejército neosaciano con¬ 
trola los tres planetas y tiene su base situada 
en la Tierra, que por cierto está completa¬ 
mente destrozada debido a las luchas produ¬ 
cidas entre humanos y neosacianos (éste es el 
tema de hoy: la Tierra destruida). Es el más 
poderoso y el mejor equipado. El ejército 
humano no tiene ninguna base permanente, y 
en lugar de ello utiliza naves maestras. El últi¬ 
mo ejército es el pirata, formado por disiden¬ 
tes del ejército humano y piratas de antes de 
la rebelión neosaciana. Su base está situada en 
un planeta secreto cuya corteza es de color 
negro, motivo por el que no había sido des¬ 
cubierto antes. 

A la hora de plantear las partidas el DJ y los 
jugadores tienen total libertad para elegir uno 
u otro ejército, aunque como es obvio cada 
uno requerirá aventuras diferentes y, por 
supuesto, no podrán haber en una misma par¬ 
tida Pjs de diferentes ejércitos (un neosaciano 
no está muy dispuesto a colaborar con un 
humano). 

La creación de personajes es muy sencilla, aun¬ 
que efectiva. Como nota curiosa destacar que 
las características son llamadas habilidades, y 
las habilidades reciben el nombre de habili¬ 
dades secundarias (¿influencia de la traducción 
del AD&D?). Se incluye también un sistema de 
creación de naves y exoesqueletos basado en 
invertir una cantidad predeterminada de pun¬ 
tos de creación en los diferentes aspectos 
como son los sistemas funcionales y las habi¬ 


lidades y características. El sistema de juego 
consiste en tiradas de 1D20 a igual o menos 
para las características, y de lDlOO para las 
habilidades. El combate tanto personal como 
entre exoesqueletos es sencillo, aunque se hace 
necesaria una calculador^ si no se es muy ágil 
con los números, ya que el mecanismo se basa 
en aplicar modificadores obtenidos de la dife¬ 
rencia entre el porcentaje de la habilidad y la 
tirada obtenida. 


Se incluyen varias ideas para módulos que se 
pueden jugar de una u otra manera según el 
ejército al que pertenezcan los Pjs. Exoestjuad 
consta de catorce páginas mecanografiadas y 
sin ilustraciones. 

Jorge del Barrio López, su autor, no nos ha faci¬ 
litado el precio de venta. Para ponerse en con¬ 
tacto con él para recibir información o adqui¬ 
rir el juego: C/ Joaquín Blume, 5, 1°A Oviedo 
(Asturias). 
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NI FECHA EN EL CALENDARIO 


A nivel teórico, se supone 
que cuando un club es grande 
hay más posibilidades de poder 
tener partida a menudo, falso. 
Lo que suele ocurrir cuando los 
clubs crecen es que la gente 
se apalanca y no arbitra, 
con lo que hay gente que termina 
arbitrando por todos los demás 
y monopolizando el calendario 
de partidas 

por Ella-Laraña 


Í 1 oner una partida en un club 
[ numeroso implica una buena 
, agenda y disponibilidad horaria 
V total, porque de lo contrario es 
y imposible. El problema es que hay 
jugadores más conflictivos que otros, 
que a la larga crean un cierto lastre al 
calendario (o tú les arbitras, o ellos te arbi¬ 
tran, o alguno de tus jugadores tiene partida con 
ellos), con lo que las partidas se espacian dos 
meses. Además, lo que empieza siendo el equi¬ 
librio perfecto (todos los jugadores tienen el 
mismo número de partidas en las que todos arbi¬ 
tran el mismo número de veces) pronto sufre 
desviaciones cada vez más acusadas, pues el 
jugador que no consigue tener partidas no se 
pasa por el club si no va a jugar, con lo que 
cuando se forman grupos nuevos, él no está en 
ellos. 

Además existe el problema de las disponibili- 


grande, se llevan bien. Y ya la volvemos a liar. 
Que si yo no puedo hoy, que no me voy a meter 
en un grupo con ése, etc. 

El tema de las incompatibilidades personales es 
relevante porque son más dañinos los grupos 
pequeños de jugadores que los grandes, aunque 
parezca paradójico. En cualquier caso es peor 
tener dos grupos pequeños del mismo juego 
que uno grande. Aunque es más fácil apuntar 
fecha en un calendario para los grupos peque¬ 
ños, al haber menos gente que tenga que con¬ 
trolar sus horarios, un máster que arbitre dos 
grupos de un mismo juego está creando incom¬ 
patibilidades entre los jugadores de ambos gru¬ 
pos que no existirían si estuvieran en un único 
grupo grande. 

Evidentemente, es muy, pero que muy difícil 
encontrar soluciones a una situación así. Sin la 
buena fe de los que tienen más abundancia de 
partidas es imposible que los que menos tienen 



BASE ECHO 


STAR WARS 0 


m o he encontrado ninguna referencia a las 
I divisiones blindadas de la Alianza. ¿Es 

que no tienen los rebeldes ningún 
equivalente a los Martillos del 
Infierno imperiales? 
Efectivamente, de eso se trata. 
La mayor parte de los vehículos rebeldes sacri¬ 
fican blindaje y potencia de fuego en aras de 
una mayor movilidad y manejabilidad, lo cual 
es completamente lógico si piensas que la Alian¬ 
za se halla en una dramática inferioridad numé¬ 
rica y logística con respecto al Imperio. Las uni¬ 
dades blindadas son enormemente caras y 
difíciles de mantener o transportar, lo que las 
convierte en la opción menos deseable para un 
ejército que basa su supervivencia en permane¬ 
cer oculto el mayor tiempo posible y en efec¬ 
tuar ataques rápidos y a pequeña escala, huyen¬ 
do velozmente, algo para lo que los blindados 
son el vehículo menos idóneo. Así que los blin¬ 
dados rebeldes aparecen en muy escaso núme¬ 
ro y siempre de manera poco frecuente, sin que 
existan medios (ni ganas) para desplegarlos de 
manera masiva ante un enemigo que puede 
poner sobre el campo de batalla el doble de 
efectivos (y de mejor calidad en lo que a 
vehículos terrestres se refiere, no me com¬ 
pares a un AT AT con un Corredor...). 
Total, que nada de divisiones blindadas 
rebeldes, la unidad más grande a la que 
pueden aspirar (e incluso ésta es 
rarísima) es el batallón. 

\ ^ Por cierto, y ya que de vehí- 

\ \ culos rebeldes hablábamos: 

\J el VAUL tiene un código 
\ de maniobra de 2D, y el 
\ Corredor una manio- 
B \ bra de ID, datos que 

no constaban en la 
Y guía. ^ ^e ' a tierra a ' 

espacio: la Fragata de 
Escolta tiene 3D + 2 de 
casco y 2D de pantallas. 
Hecha esta aclaración, seguimos 

I ¿Es correcto por parte del DJ crear objetos, 

f vehículos, amas, etc... por su cuenta? ¿No 
es posible que esto provoque confusión entre 
los PJs? 

No solamente es correcto, ¡sino que 
es totalmente aconsejable, y 
muchas veces impres¬ 
cindible, viendo lo 


Una vez más transmitimos desde 
nuestra remota base en una lejana 
galaxia para informaros de lo que 
acontece en nuestra guerra contra 
el malvado Imperio, así como para 
aclararos algunos puntos poco 
claros de los manuales técnicos de 
nuestras naves 


por Alex Fernández 







cortas que son las listas de equipo publicadas 
hasta ahora en castellano. Eso sí, cuando lo 
hagas procura mantener un cierto equilibrio con 
lo ya existente, es decir, dosifica tus aportacio¬ 
nes y no caigas en la tentación de crear "supe- 
rarmas" o "superartefactos". Cada bando suele 
utilizar lo mejor que tiene, así que no sería lógi¬ 
co que los rebeldes volaran en Alas-X teniendo 
a su disposición naves de caza más rápidas y 
mejor armadas... a no ser que éstas fueran extre¬ 
madamente caras y difíciles de construir. Man- 
tén siempre un balance cuidadoso y sé cohe¬ 
rente, o puedes acabar convirtiendo el universo 
de juego en un disparate y a tus jugadores en 
Rambos indestructibles por obra y gracia de tec¬ 
nología de la que sólo ellos disponen (bien por 
misterios del guión o bien porque los PNJs son 
unos perfectos idiotas y no se enteran de nada. 

Y no es broma: es un error muy frecuente entre 
los Directores de cualquier juego). Si respetas 
estas normas y no te dedicas a la creatividad sal¬ 
vaje, no tendrás que preocuparte de que tus 
jugadores se vuelvan majaretas. Eso si, procura 
tener toda la información sobre tus "inventos" 
bien organizada. Te evitarás el que seas tú el que 
acabe en el manicomio. 

¿Por que' en Star Wars no hacen más que hablar de la 
inmensa variedad de cargueros ligeros existente...para aca¬ 
bar dando siempre las características del YT-i joo corcll- 
yano? 

En parte porque es el carguero ligero más fre¬ 
cuente, en parte porque tampoco es plan de edi¬ 
tar un suplemento de 400 páginas dedicado 
exclusivamente a los cargueros ligeros (aunque 
hay uno muy bueno, y algo más asequible, en 
ingles, el Tramp Freighters, que veremos en caste¬ 
llano antes del 2 100 ...posiblemente), yen parte 
porque los autores no quieren romperse la cabe¬ 
za pensando. Así que aquí tienes la oportunidad 
perfecta para ejercitar esas dotes creativas a las 
que hacíamos referencia en la pregunta anterior. 

Y para que luego no digas, te pasamos los datos 
del Ghtroc clase 700, el carguero ligero más 
popular después del YT-1300: Longitud 35 
metros. Tripulación: 1 ó 2. Pasajeros: 10. Capa¬ 
cidad de carga: 135 toneladas (55 metros cúbi¬ 
cos). Autonomía: 2 meses. Hiperimpulsor x2. 
Hiperimpulsor de seguridad y computadora de 
navegación: sí. Maniobra:!D. Velocidad: 1D+1 
Casco:3D+2. Pantallas: lD. Armas-Cañón láser 
doble, control de fuego lD+2, daño 4D. Coste: 
98.500 créditos (nuevo), 23.000 créditos 
(usado). 


silencio se jue 


I A RATAI I A nPI PRPn 

BATALLAS DE LA GUERRA OVIL ESPAÑOLA, VOL. 1 


Tenemos un nuevo jugador 
en el campo de la edición 
de wargames de producción 
nacional. Se trata de los valientes 
muchachos de vae Victis que, 
con Francesc Martín a la cabeza, 
tienen la esperanza de abrirse 
camino en este difícil negocio. 
Están dispuestos a entrar bien, 
con un tema que nos afecta más 
que a nadie, la Guerra Civil Española, 
NUESTRA GUERRA. Su Opera Prima 



ejército del Ebro... 
una noche el río pasó 
¡Ay Carmela! ¡Ay Carmela! 

Popular 


La Batalla del F:bro (1938) es sin duda una de las 
más conocidas de la Guerra Civil Española. F.l 
hecho de ser la última ofensiva a gran escala del 
Ejército Popular y su dificultad operacional (cal¬ 
zar el río Ebro con tres cuerpos de ejército no 
es ninguna tontería, aunque sea en el mes de 
julio) la hacen muy interesante. Si a esto le aña¬ 
dimos el hecho de ser el único juego sobre el 
tema ( el nostálgico juego La Batalla del Ebro de 
NA(. es poco más que una pieza de coleccio¬ 
nista), está claro que nos encontramos ante una 
tentación difícilmente resistible para un warga- 


mcro. 



Un juego sobre la mesa 


LBE está presentado en una caja de- 
cartón de 24 x 32. La portada es 
una interesante y apropiada ilus¬ 
tración a color de César Cedán 
en la que aparecen un grupo de 
soldados republicanos atrave¬ 
sando el río Ebro en barcas , 
mientras son acosados por la 
aviación enemiga. En el inte¬ 
rior de la caja encontramos 4 
mapas que unidos presentan 
una superficie de juego de 
aproximadamente 117x81 
cm. El tablero es en papel 
satinado y a todo color y cubre todo el valle 


es una de las batallas más 
desesperadas y apasionantes 
de la guerra, la ofensiva republicana 
del Ebro en 1938 

por Joaquín Ruiz 


La Batalla del Ebro 193H (LBE a partir de ahora), es 
el primer volumen de una serie titulada Nuestra 
Guerra. Batallas de la Guerra Civil Española, 1936- 
1939. Todos los juegos de esta serie tiene unas 
reglas generales, dependiendo de la escala sobre 
la que se represente la simulación en cuestión, 
y unas reglas específicas para cada uno de ellos. 
En el caso de LBE el reglamento empleado es el 
reglamento general para escala táctico- 
operativa, es decir, que las fichas repre¬ 
sentan batallones y compañías. Tenien¬ 
do en cuenta la cantidad de tropas que 
hemos de manejar, el resultado son 
más de 1400 fichas (incluidos los 
marcadores de referencia). 


del Ebro comprendido entre Mequinenza hasta 
el Mediterráneo a una escala de 1 Km por hexá¬ 
gono. Las numerosas fichas están impresas por 
ambas caras a tres y cuatro colores, siendo la 
simbología tipo OTAN la que han escogido 
para representar cada tipo de unidad presente 
en el juego. Tenemos desde los cuarteles gene¬ 
rales, la artillería, la artillería mixta (anticarro - 
antiaérea), a las compañías de blindados y de 
caballería blindada o las unidades de guerrille¬ 
ros por poner algún ejemplo. El resto de los ele¬ 
mentos del juego lo componen: Un reglamen¬ 
to general de 58 págs., las normas específicas y 
libro de escenarios con otras 28, 3 cartas de 
ayuda, con todas las tablas, modificadores y ele¬ 
mentos básicos para el fácil desarrollo del juego, 
unas prácticas hojas de despliegue donde pode¬ 
mos colocar todas las unidades que se van a uti¬ 
lizar durante la partida, tanto en el despliegue 
inicial como los refuerzos y por último dos 
dados de seis caras, muy majos, por cierto. En 
general todo el material presenta una calidad 
muy aceptable. 


Las fichas 

Existen básicamente de dos tipos, los marcado¬ 
res y las que representan las diferentes unidades 
de combate. Las fichas de combate pueden ser 
terrestres y aéreas. Dentro del primer tipo 
encontramos las unidades de combate norma¬ 
les, y los cuarteles generales. En una ficha terres¬ 
tre podemos encontrar la potencia de fuego, 
con la que se puede atacar a distancia, el alcan¬ 
ce efectivo del fuego en hexágonos, la potencia 
de asalto, para ese tipo determinado de comba¬ 
te, potencia de ataque y defensa, para ese deter¬ 
minado tipo de combate, la capacidad de movi¬ 
miento y el coste de apilamiento. Las unidades 
aéreas poseen capacidad de bombardeo, capa¬ 
cidad de ataque a tierra, capacidad de combate 
aire-aire, capacidad de transporte y abasteci¬ 
miento, capacidad de reconocimiento y coste 
de apilamiento. Los cuarteles generales en su 
anverso poseen potencia de defensa, capacidad 
de movimiento y coste de apilamiento. Por su 
reverso se encuentran sus capacidades princi¬ 
pales: el factor de mando o apoyo, la capacidad 
y alcance en hexágonos de reorganización y el 
alcance en puntos de movimiento del abasteci¬ 
miento. Está claro que el sistema de juego se 




sostiene en las unidades de cuartel general 

(CG). 

Muchas de las unidades de combate y las aére¬ 
as poseen dos niveles de potencia, el de su cara 
principal y uno reducido en su reverso para indi¬ 
car el desgaste. 


El reglamento 

1. Iniciativa y fases comunes 
En términos muy generales el juego presenta 
unas reglas basadas en el típico axioma de movi¬ 
miento y resolución de combate en fases alter¬ 
nas de un turno, el cual tendrá una determinada 
duración, que en este caso es variable, desde 12 
horas a 3 días. La mejor forma de hacerse una 
idea sobre las reglas es ir siguiendo el orden de 
la Secuencia de jugadas. La Secuencia básica de 
un turno de juego en LBE comienza con algunas 
fases que deben llevar a cabo simultáneamente 
ambos bandos. Entre ellas está la determinación 
del poseedor de la iniciativa que puede variar de 
un turno a otro dependiendo de los dados y 
como no, de una serie de modificadores, como 
la cantidad de puntos de victoria acumulados por 
cada bando, la vigencia de un Ataque por sor¬ 
presa, que explicaremos más tarde y por las 
reglas específicas del escenario que se esté jugan¬ 
do. El bando que posee la iniciativa escoge quien 
comenzará los movimientos y acciones. 

Otra de las fases es la determinación del tiem¬ 
po atmosférico y su influencia en el estado del 


Unidades terrestres: reverso 



Cuarteles generales: 

anverso 



1. Potencia de 


defensa 

HBÍ 

2 . Capacidad de 
movimiento en 




3. Coste de 
apilamiento 



1. Factor de 


mando o apoyo 


2. Capacidad y 
alcance en 
hexágonos de 
reorganización 


3. Alcance en 
PM'sdel 


Unidades aéreas: 



1 

1. Capacidad de 

1 1 

bombardeo 

r 1 

2. Capacidad de 

m 1 

ataque a tierra 


3. Capacidad de 
combate aire-aire 


4. Capacidad de 
transporte y 
abastecimiento 
en niveles 


5. Capacidad de 


reconocimiento 


6. Coste de 
apilamiento 


terreno y, por lo tanto, en las unidades de tie¬ 
rra y aire tanto en referencia al movimiento 
como en la efectividad en el bombardeo, en este 
caso particular en lo que un Tiempo lluvioso y 
un terreno con Fango afecta al efecto del fuego 
de artillería o al aterrizaje y despegue de uni¬ 
dades aéreas que no se encuentren en grandes 
aeródromos. Una vez sabemos el tiempo y el 
estado del terreno se pasa a ver si las unidades 
están abastecidas. Para poder ser activadas las 
unidades deben poder trazar una línea a una 
fuente de abastecimiento desde el borde del 
mapa a unas zonas que rodean el tablero de 
juego denominadas cajas. Dichas cajas permi¬ 
ten el movimiento de las unidades fuera del 
tablero e incluso el combate. Desde ellas (que 
deben ser amistosas al jugador que las usa) se 
pueden también abastecer los CG dando lugar 
a una cadena de mando que abastece a los CG 
subalternos, el de cuerpo de ejército a los de 
división, estos a su vez a los regimentales y ya 
directamente a sus unidades dependientes. Por 
supuesto las diferentes vías de comunicación del 
tablero, carreteras, caminos y ferrocarriles, per¬ 
miten abastecer a las unidades. Por último exis¬ 
te también la posibilidad del abastecimiento 
aéreo. 

La ultima fase simultánea que poseen los dos 
jugadores es la de asignación de las misiones 
aéreas. Estas pueden ser Patrulla, especialmen¬ 
te dedicadas a la defensa de hexágonos puntua¬ 
les, Reconocimiento (como durante la partida 
no se pueden examinar los apilamientos del ene¬ 
migo estas misiones pueden permitir saber un 
poco más de con quién te estás jugando los 
cuartos,- además y como algo realmente origi¬ 
nal, pueden llegar a permitir que aumente la dis¬ 
tancia a la que la artillería puede efectuar el 
fuego contra unidades o de destrucción contra 
objetivos fijos), Transporte de tropas, Abaste¬ 
cimiento, Bombardeo -que se realiza contra 
construcciones y posiciones fijas como vías de 
comunicación , medios de paso (barcazas , 
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puentes pesados), trincheras y fortificaciones-, 
Ataque a tierra (contra unidades únicamente), 
Ataque naval (que en este juego en particular 
no se usa), Intercepción (con la que se intenta 
interceptar las misiones aéreas del enemigo y 
combatirlas), Combate aéreo (que sería como 
resultado de las intercepciones exitosas) y, por 
último, Escolta, es decir las unidades de caza 
que defienden a las que realizan las misiones y 
pueden ser interceptadas. Destacaremos el com¬ 
bate aéreo que es especialmente sangriento aun¬ 
que existe la oportunidad de recuperar algunas 
de las unidades perdidas. 

1. Jugador en fase 

Una vez comienza la Fase de Actividades del 
primer jugador lo primero que acontece es la 
llegada de refuerzos, el Segmento de construc¬ 
ción de ingenieros con las construcciones, des¬ 
trucciones y reparaciones de fortificaciones, 
medios de paso de ríos (puentes pesados, com¬ 
puertas, pontones, pasarelas ligeras, transbor¬ 
dadores y barcas) y otras vías de comunicación. 
A continuación se realiza el Segmento de pre¬ 
paración del combate donde se resuelven los 
reconocimientos aéreos y los bombardeos por 
parte de la artillería y aviación tanto a posicio¬ 
nes como a unidades. Destacaré positivamente 
la posibilidad que tiene la artillería de efectuar 
fuego indirecto y la de coordinación entre varias 
de estas unidades gracias a los CG. 

El Segmento que sigue es el de movimientos. 
Las unidades terrestres pueden moverse en 
modo natural (o sea, sin usar los beneficios de 
las carreteras y caminos) o en modo desplaza¬ 
miento, usando las vías de comunicación, el 
transporte por ferrocarril, el aéreo y el naval. 
Lina vez finalizados los movimientos pasamos 
al Segmento de combate. 

3. Combate 

El enfrentamiento entre unidades terrestres es 
particularmente sangriento. La tabla de comba- 

Cartaya, 11 

Telef./fax (91) 614 98 53 
28938 Móstoles (Madrid) 
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Diagramas explicativos de algunas de las fichas del regla¬ 
mento del juego. 




te puede proporcionar resultados negativos para 
el atacante incluso en diferencias de 10-1. Por 
lo tanto, hay que planificarlos ataques buscan¬ 
do toda clase de apoyo ya sea mediante la arti¬ 
llería o la aviación y dejarse de ataques a lo loco. 
Los combates terrestres pueden ser básicamen¬ 
te de dos tipos.- asaltos o ataques. Los primeros 
son los que realizan las unidades que se han 
movido y entrado en contacto en ese tumo con¬ 
tra el enemigo. Para realizarlos se utiliza, natu¬ 
ralmente, el factor de asalto de la unidad. Los 
ataques son los que usan el factor de ataque y 
para poder realizarlos la unidad en cuestión no 
debe haberse movido durante su turno, es decir, 
que ya se encontraba en contacto con la uni¬ 
dad enemiga antes del Segmento de movi¬ 
mientos. Existen además un par de casos más 
de tipos de combate, que serían en cierto modo 
los ataque de reacción por parte del jugador que 
no está en su fase y los combates derivados por 
roturas y movimientos de explotación que pue¬ 
den dar lugar a movimientos después del com¬ 
bate y posteriores combates. Hay que destacar 
que a pesar de que aunque las perdidas de nive¬ 
les de tropas suelen ser abundantes también 
existe la posibilidad de recuperar parte de estas 
tropas. Se hace distinción entre las unidades 
destruidas y las capturadas de forma que las pri¬ 
meras se pueden reconstruir y las segundas se 
pierden definitivamente. 

Un tipo de ataque que se sale de las normas 
normales y que viene determinado por los esce¬ 
narios es el denominado Ataque por sorpresa, 
que se caracteriza por recibir durante varios tur¬ 
nos beneficios tanto en la determinación de la 
iniciativa como en las reglas de abastecimien¬ 
tos (las unidades no necesitan estar abastecidas 
mientras dure el ataque). Además, las ventajas 
a la hora del combate terrestre pueden ser deci¬ 
sivas, sobre todo en los primeros turnos de la 
ofensiva republicana e el Ebro. 

4. Puntos de victoria 

Los puntos de victoria pueden variar de un esce¬ 
nario a otro, aunque existen los del tipo deno¬ 
minado Puntos de victoria inmediatos, que pue¬ 
den ser producidos por la ocupación de puntos 
estratégicos, por la destrucción de unidades o 
por los niveles de unidades capturados al ene¬ 
migo y que son contabilizados cada turno, y los 
Puntos de victoria acumulados de los turnos 
anteriores. La diferencia de Puntos de victoria 
de ambos bandos dará al ganador la victoria, y 
decidirá si ésta es marginal, operativa o estra¬ 
tégica. 

5. Reglas opcionales históricas 

Entre otras hay reglas de cabeza de puente, 


intercambio de prisioneros, pánico, reutiliza¬ 
ción de vehículos capturados, los marcadores 
de turnos abreviados, reglas de alta montaña, 
cruce de fronteras, inundaciones, infiltraciones 
por parte de unidades de guerrilleros... 

6. Unidades especializadas 
Algunos tipos de tropas por sus especiales 
características merecen una atención especial. 
Si duda las más especiales de ellas son la de 
guerrilleros, una verdadera avispa en los cal¬ 
zoncillos del enemigo. Poseen una zona de 
control de dos hexágonos de radio, o sea, de 
18 hexágonos. Afortunadamente sólo es váli¬ 
da para impedir el abastecimiento, observación 
y coordinación del enemigo, pero para no para 
su movimiento. Para ese caso cuenta única¬ 
mente el hexágono que ocupa físicamente la 
ficha. Pero no acaban aquí sus ventajas, pue¬ 
den atravesar cursos de agua sin usar medios de 
paso, en los turnos nocturnos doblan su factor 
de combate, y para poder ser atacados deben 
ser rodeados al menos en tres de sus hexágo¬ 
nos adyacentes por unidades con factor de asal¬ 
to no motorizadas ni blindadas y no se puede 
hacer fuego sobre ellas ni usar apoyo contra 
ellas... una verdadera gozada para el bando 
republicano. 

Otras unidades especiales son las de potencias 
extranjeras ya sea CTV (Italianos), Legión Cón¬ 
dor (Alemanes), o Rusos, que si realizan ataques 
en los que no participen más unidades que las 
suyas reciben bombeadores. La cara opuesta 
son la milicias, que si realizan ataques sin otro 
tipo de tropas tienen penalización. Las unida¬ 
des del ejército de Africa no se ven penalizadas 
en caso de tiempo Tórrido (sólo faltaría). Las 
artillerías AT, AA y mixta doblan sus factores 
cuando hacen fuego contra blindados, aviación 
o contra ambos tipos respectivamente... 

Escenarios 

Para terminar hablaremos un poco de los esce¬ 
narios, que pueden ser de más o de menos dura¬ 
ción pero que exigen todas las unidades del des¬ 
pliegue inicial (y no son pocas precisamente). 
El libro de Escenarios, también incluye una 
pequeña introducción histórica donde se puede 
observar la importancia de la batalla, las razo¬ 
nes que llevaron a ella y los objetivos del ata¬ 
que inicial. Además, está ilustrada con varios 
mapas y fotografías que ayudan a su compren¬ 
sión. A continuación están las reglas específi¬ 
cas de la batalla y las opcionales que se reco¬ 
miendan del reglamento general. Le siguen los 
ordenes de batalla de ambos bandos tanto para 


el despliegue inicial como para la llegada de 
refuerzos. 

Los escenarios son: 

-La batalla del Ebro la campaña completa, puede, 
al igual que en todos los demás escenarios ser 
jugada con el despliegue histórico, el libre par¬ 
cial y el libre total. 

-El ataque republicano-, se trata de los primeros 
días de la ofensiva y va desde el turno 1 al 8 
inclusive, del I al 4 con turnos abreviados. El 
objetivo del republicano debe ser el de alcan¬ 
zar como mínimo la línea impresa en el table¬ 
ro y por cada hexágono adicional ganará 1 
punto de victoria y por cada uno menos lo con¬ 
trario. 

- La fijación del frente y la lucha de desbaste-, cubre el 
grueso de la batalla y la durísima lucha de des¬ 
gaste. Una vez detenida la ofensiva republica¬ 
na las tropas nacionales comienzan a concen¬ 
trarse y a intentar recuperar parte del terreno 
perdido. 

-El contraataque nacional: la bolsa republicana va 
siendo reducida poco a poco, el ejército 
nacional ha concentrado sus unidades y por fin 
está preparados para la contraofensiva, que his¬ 
tóricamente llevaría al ejército republicano a 
retirarse al otro lado del Ebro. 

Para finalizar me gustaría hacer mención de que 
en la actualidad las reglas generales de LBE han 
sido revisadas y corregidas, y el presente comen¬ 
tario se ha hecho a partir de dichos arreglos. Las 
correcciones se pueden conseguir enviando el 
cuestionario que aparece en el juego o simple¬ 
mente pidiéndolas al la dirección que aparece 
en éste, es decir, VAE VfCTIS, Apartado de 
Correos 230, 08915 Badalona (Barcelona). 
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DICEMASTER, LA REVOLUCIÓN DE LOS DADOS 


Si a un jugador de rol 
le preguntamos para qué sirven 
los dados de seis caras, nos dirá 
que para jugar a Fanhunter 
o Star Wars; los dados de diez, 
para Vampiro o Rolemáster; 
los dados de ocho, para tirar 
el daño de según qué armas de 
AD&D o Runequest. 
Pero si le decimos que los dados 
de seis son su personaje, el terreno 
que atravesará y los monstruos 
a los que se enfrentará, los dados 
de ocho es su dado de identidad 
y los dados de diez y de doce 
son sus dados de combate 
y monstruos especiales, le parecerá 
que le hablas de algo raro, nuevo; 
y tendrá razón, ya que le estaremos 
hablando de un nuevo tipo 
de juegos: los juegos de dados 
coleccionables y, más 
concretamente, de DIceMaster 


El objetivo 


• * 1 objetivo del juego es que tu 
aventurero, atravesando parajes y 
ciudades y explorándolos, encuen- 
tre las Seis Tablillas, después de 
enfrentarse a terribles (o no tan terri¬ 
bles) enemigos. Todo esto se resuelve 
mediante una serie de dados de seis caras, que 
determinan el éxito o el fracaso de las acciones. 
Estos dados presentan unos símbolos, depen¬ 
diendo del tipo de dado, y se utilizan diferen¬ 
tes tipos en diferentes acciones y fases. 


por Carlos Ruiz 




Sobre los dados 


Existen varios tipos diferentes de dados, todos 
ellos de seis caras, con excepción del Dado de 
Identidad, que es de ocho caras. Todos estos 
dados son iguales en todas las cajas, con excep¬ 
ción de los aleatorios, de los que existen cuatro 
diferentes, y vienen dos por caja, y los dados 
de identidad. 

- Dados de Personaje : Se dividen en Dado de Iden¬ 
tidad, que te representa a ti, representa el daño 
que has sufrido y tu situación en el recorrido, 
los Dados de Armas, que te dicen qué tipos de 
armas sabes manejar, hecho que dependerá de 
tu raza, y el Dado de Personaje propiamente 
dicho, que será tu personaje, ya sea enano, elfo 
o humano. 

- Dados de Rula de Aventura: Con estos dados dise¬ 
ñarás los terrenos que atraviesan tu 
personaje y el del opo¬ 
nente. 


Hay dos tipos, los Dados de Lugares, que mar¬ 
can el inicio y el final de cada una de las etapas 
de la ruta y representan zonas civilizadas, y los 
Dados de Parajes, que marcan el recorrido, y 
que son zonas salvajes y peligrosas, donde pue¬ 
den encontrarse las runas. 

- Dados de Acción-, Se utilizan tanto para deter¬ 
minar tus recursos y posibilidades como para 
dificultar las acciones del oponente. Los dife¬ 
rentes dados de acción son: los Normales, que 
son aquellos que te servirán de base a tus accio¬ 
nes,- los Robarrunas, autoexplicativos, los de 
Anillos, y los Aleatorios. 

- Dados de Encuentros: Estos dados determinarán 
la dificultad de los encuentros y su resolución. 
Hay tres tipos diferentes: el Dado de Mons¬ 
truos, que determinará la fuerza del monstruo 
al que se enfrentará tu personaje, el Dado de 
Magia, que te dará más fuerza y te ayudará a 
derrotar al monstruo, y los Dados de Comba¬ 
te, que serán los que utilizarás para resolver el 
encuentro. 

- Dados y Marcadores de Runas: Mediante los 
Dados de Runas determinarás las runas que 
encuentres (si es que encuentras) y los Marca¬ 
dores de Runas los utilizarás para mostrar las 
runas que has encontrado y, con las Reglas 
Estándar, los poderes de éstas. 


Sobre el Reglamento 


El reglamento está dividido en 
Reglas Básicas, Reglas Estándar y 
Reglas Opcionales. Aunque las 
Reglas Básicas son ideales para 
empezar a jugar, las Reglas 
Estándar no son muy difíciles, 
y se puede pasar directamen¬ 
te a estas reglas. Las Reglas 
Opcionales son totalmente 
aconsejables, y le dan al 
juego el toque final ade¬ 
cuado. 

Además, en el re¬ 
glamento también se 
dan las reglas de las 
dos extensiones de 
DiceMáster, Yermos de 
Perdición (que ya está 
en las tiendas) y 
Cubos de Perdición 
(que son las reglas 
avanzadas). 



dossie 



EL FENÓMENO OVNI 


a desde la antiguo el hombre ha 
I ^ meditado al respecto de la posibi- 
lidad de vida en otros mundos. 

^ Tenemos claros ejemplos en 

Bruno, los viajes del Barón de 
Munchausen, las obras de Flam- 
marion, etc. Pero es después de la segunda gue¬ 
rra mundial cuando el fenómeno OVNI (o la 
psicosis colectiva como algunos dicen) se nos 
presenta tal y como lo conocemos (platillos 
volantes, abducciones, etc). Nos podemos pre¬ 
guntar cómo empezó, como se originaron los 
términos ahorá tan conocidos, etc. Para ello 
hemos de remontarnos al período comprendi¬ 
do entre 1945 y 1954 pero más concretamente 
entre 1947 y 1952. En dicho período, aunque 
se vieron ovnis en todo el mundo, sin duda el 
país en que se produjeron mayor número de 
observaciones fue Estados Unidos. Quizás debi¬ 
do a que la aviación americana emprendió una 
verdadera "caza de platillos". 


En la mitad de siglo que nos toca 
vivir este fenómeno se ha alzado 
cautivando nuestra imaginación. 
No estamos solos en el universo y, 
además, somos visitados 
frecuentemente por nuestros 
vecinos siderales. Sus propósitos 
nos son desconocidos 
y permanecen en la sombra, 
tan huidizos como veloces. 

se muestran en toda su 
magnificencia a unos pocos 
privilegiados escogidos 
aparentemente al azar, 
sin repetir espectador y de forma 
esporádica. ¿Por qué?... 

Por Enric Crau 


Los Foo-fighters 

de la segunda guerra mundial 

Para empezar hemos de remontarnos a los "Foo- 
fighters". Durante la segunda guerra mundial, 



Ovni en Joma de puro fotografiado ai Texas. 



tanto los pilotos aliados como los de Eje, obser¬ 
varon unos extraños fenómenos luminosos que 
describieron como "bolas de fuego" y que al 
parecer se dedicaban a perseguir y acompañar 
a los aviones. 

Estas misteriosas "bolas de fuego" no rebasaban 
nunca los cincuenta cm de diámetro y parecí¬ 
an ser de naturaleza inmaterial. Se mostraban 
animadas de movimientos, y hasta cierto punto 
inteligentes ya que perseguían a los aviones, los 
esquivaban, descendían en picado, etc. De 
forma que, al principio, los aviadores de las 
potencias beligerantes creyeron que se trataba 
de un arma secreta del enemigo. Fue debido a 
esta creencia que la prensa norteamericana no 
se ocupó de los Foo-fighters hasta el 1 de enero 
de 1945. En la prensa británica, sometida a la 
rígida censura militar, no aparecieron noticias 
hasta finales de aquel mismo año. 

Cuando los aliados ocuparon los laboratorios 
nazis de Peenemünde y otros, no encontraron 
planos ni diseños en sus archivos que pudieran 
referirse a nada de esa naturaleza. Lo que si 
encontraron fue la evidencia de que los pilotos 
germanos también vieron a los Foo-fighters, a 
los que tomaron por armas secretas aliadas. 

El caso de la Isla de Maury 

El 21 de Junio de 1947, a las dos de la tarde, una 
patrulla de guardias costeros de los Estados 
Unidos al mando de Harold Dahl, realizaba un 
servicio de vigilancia junto a Puget Sound, en 
Washington. La lancha penetró en una ría fren¬ 
te a la cual se encontraba una isla muy poco 
poblada: la isla de Maury. En la embarcación se 
hallaban Dahl, un hijo suyo de 15 años con su 
perro y dos guardias costeros. Al acercarse a la 
isla, Dahl vio seis máquinas de enormes dimen¬ 
siones, de forma parecida a un buñuelo, en el 
aire a unos 600 m sobre sus cabezas. Estaban 
sacando fotografías de los extraños artefactos 
cuando uno de ellos empezó a caer y golpeó a 
otro. Se oyó un golpe sordo y empezaron a caer 
infinidad de trozos de un metal ligerísimo de 
color blanco. Después cayeron trozos de metal 
oscuro que parecía fundido ya que al caer al 
agua se elevaban nubes de vapor. 

Los ocupantes de la lancha intentaron refugiarse 
pero el hijo de Dahl resultó herido y el perro 
muerto. Cuando.cesó la lluvia de metal, vieron 
a los objetos alejarse silenciosamente rumbo al 
mar. Recogieron algunos trozos de metal y 
regresaron. 




Objeto no identificado sobre Nueva York en noviembre de 1965, poco antes de un apagón (fue duró doce horas. 


Las fotografías estaban cubiertas de manchas 
blancas (como las que se producen por radia¬ 
ción). Los trozos de metal se perdieron en un 
accidente aéreo que sufrieron los oficiales que 
lo trasladaban a la base militar de Hamilton para 
su estudio. El caso fue silenciado. 

Kenneth Arnold 
y los "platillos volantes" 

El martes, 24 de junio de 1947, a las dos de la 
tarde, Kenneth Arnold, un hombre de negocios 
de Boise (ldaho), volaba en su avioneta parti¬ 
cular de Chehalis a Yakima, en el Estado de 
Washington. Cuando se hallaba a una altura de 
2800 m, vio una sucesión de destellos hacia el 
norte del Monte Rainicr. Mirando con atención 
a su izquierda observó una hilera de nueve obje¬ 
tos brillantes y de apariencia metálica que evo¬ 
lucionaban a la altura de los picos cubiertos de 
nieve. Tenían forma discoidal y parecían estar 
unidos entre ellos por un vínculo invisible ya 
que cada dos o tres segundos oscilaban ligera¬ 
mente y cambiaban de rumbo de manera simul¬ 
tánea. 

Cuando Arnold declaró lo que había visto, des¬ 
cribió las extrañas máquinas como dos platos 
unidos por su parte cóncava, o como "platillos 
volantes", y así quedaron bautizados. 

El accidente del capitán 
Thomas A. Mantel! 

A primeras horas de la tarde del 7 de enero de 
1948, centenares de personas vieron un enor¬ 
me objeto redondo y resplandeciente sobre 
Madisonville, en Kentucky. A las 13.30, la poli¬ 
cía dio la alerta a Fort Knox, donde están las 
reservas de oro de los Estados Unidos en enor¬ 
mes cámaras acorazadas subterráneas, porque 
parecía que el objeto se dirigía hacia allí. 

A las 1 3.45, el objeto hizo su aparición sobre la 
base aérea de Godman (cerca de Fort Knox). 
Mientras se cernía sobre el campo de aviación 
cambiando alternativamente de blanco a rojo y 
viceversa, el coronel Hix, comandante de la 
base, ordenó por radio a tres cazas F-51, que 
entonces pasaban por encima de Fort Knox, que 
estableciesen contacto con el objeto. 

La escuadrilla se hallaba bajo el mando del capi¬ 
tán Thomas A. Mantell, as de la aviación ame¬ 
ricana, con una brillante hoja de servicios en le 
última guerra mundial. A las 14.45, Mantell 
llamó a la torre de control del aeródromo.- 
"He visto el objeto. Lo tengo sobre mi cabeza. Tratare' de 
aproximarme a el para verlo bien ... Abora lo tengo enfren¬ 


te. Parece metálico ...es de un tamaño tremendo ... Ahora 
se eleva y va tan rápido como yo. Voy a subir hasta 6000 
m. Si no puedo alcanzarlo abandonare'la persecución..." 
Los otros dos pilotos comunicaron que el obje¬ 
to aún seguía subiendo por encima de los 6000 
m. Ninguno de los pilotos llevaba mascarilla de 
oxígeno para poder ascender más. Pero Mantell 
siguió ascendiendo. Debía hallarse a mucho más 
de esa altura cuando cesó de emitir mensajes. 
Ante el extraño silencio la torre llamó a Man¬ 
tell pero éste no respondió. Poco tiempo des¬ 
pués, aquel mismo día, el cadáver de Mantell 
apareció cerca de los restos de su avión sinies¬ 
trado a unos 145 Km del campo de aviación. 
Este caso produjo una gran conmoción ya que, 
dadas sus espectaculares circunstancias y la vete- 
ranía del capitán Mantell, no cabían las expli¬ 
caciones habituales de alucinación o psicosis 
colectiva. Es uno de los orígenes del hermetis¬ 
mo de las fuerzas aéreas y del interés mundial 
en el fenómeno. 

Objeto en forma de cigarro 

El 24 de Julio de 1948, los pilotos de un DC-3 
de las "Eastern Air Lines", Clarcncc B., Chiles y 
John B. Whitted, vieron, a las 3.55 h de la 
madrugada, un aparato muy brillante en forma 
de cigarro que se dirigía hacia su avión a gran 
velocidad. El DC-3 sobrevolaba en ese momen¬ 


to Montgomery. Una hora antes había sido 
visto un enorme objeto en forma de obús desde 
el aeródromo militar de Robbins Base, en Mar- 
con (Georgia). 

Los dos pilotos y un pasajero fueron largamente 
interrogados por los técnicos del proyecto Sign. 

Luces espectrales 

En la noche del 1° de octubre de 1948, a las 21 
horas, el teniente George Gorman se disponía a 
tomar tierra en el aeropuerto de Fargo. La torre 
le había dado permiso para aterrizar, pero advir¬ 
tió lo que parecía ser una luz de cola de otro 
avión a unos 1000 m de distancia. Preguntó a la 
torre de control y le dijeron que el único apara¬ 
to que se encontraba en el campo, además del 
suyo, era un Piper Club. El teniente distinguía 
perfectamente a esta avioneta en un nivel infe¬ 
rior al suyo. No era lo que había visto así que se 
acercó a la luz. Tenía unos 20 cm de diámetro, 
era muy blanca, completamente redonda con 
una especie de difuminado en su periferia. El 
teniente persiguió a la luz que le esquivó repe¬ 
tidas veces hasta que se dirigió hacia el Nor- 
noroeste y desapareció. La explicación oficial 
fue que se trataba de un globo sonda iluminado. 
También en 1948 fueron vistas en el Oeste ame¬ 
ricano unas misteriosas "bolas de fuego verde". 
Parecían bolas incandescentes de una lumino- 



PROYECTO SIGN, CRUDGE 
Y BLUE BOOK 


El 24 de junio de 1947, cuando estaba 
en vuelo de Chehalis a Yakima, el avia¬ 
dor civil norteamericano, Kenneth 
Arnold, acuñó el desdichado nombre 
de "platillos volantes" al observar una 
hilera de nueve discos brillantes que 
volaban rozando las cumbres nevadas 
del Monte Rainler. Este término ha 
contribuido mucho al descrédito del 
tema que desde el primer momento 
hubiera merecido mayor atención por 
parte de la Ciencia. 

Cuando describió su observación a los 
periodistas, que ya lo aguardaban en 
el aeródromo de Yakima, dijo que "los 
nueve discos se deslizaban todos al 
mismo tiempo, como platos arrojados 
con fuerza sobre la superficie de un 
estanque...”. Pero la observación de 
Arnold no fue la única de aquel agita¬ 
do verano de 1947. En realidad se han 
llegado a recopilar hasta más de 800 
casos para el mes de julio. Quizá los 
científicos se hubieran interesado más 
en el caso si el término no fuera tan 
populachero y exprimido por la pren¬ 
sa sensacionalista. 

Pero hubo quien sí se tomó en serio el 
fenómeno. A finales de aquel mismo 
año, el 30 de diciembre, el Secretario 
de Defensa de los Estados unidos, 
James Forrestal (el mismo que más 
tarde habría de defenestrarse trágica¬ 
mente), firmó la orden instituyendo 
una Comisión de Encuesta para estu¬ 
diar los UFO (Unidentified Flying 
Object), denominación con la que la 
aviación militar de los Estados Unidos, 
USAF, se refería al fenómeno. Esta 
comisión recibió el nombre en clave 
de Proyecto Sign (señal) y estableció 
su centro en la base aérea de Wright 
Paterson en Dayton (Ohio). 

La "Comisión Platillo" ha sufrido diver¬ 
sos cambios en su agitada existencia. 
Así, tras una efímera existencia, el Pro¬ 
yecto Sign fue reemplazado por el 
Proyecto Grudge (agravio) y posterior¬ 
mente este lo fue por el Proyecto Blue 
Book (libro azul). 


sidad verde cegadora, con una corta cola, a 
veces anaranjada. Atravesaban el cielo a la velo¬ 
cidad de un meteoro y desaparecían espontá¬ 
neamente, a veces desintegrándose en un espec¬ 
tacular estallido. 


indianapolis 

En el mes de Julio de 1952, un sábado por la 




Ovnis en formación, vistos en Italia en 4 960. 


noche, los sorprendidos paseantes vieron una 
enorme máquina ovalada que pasaba sobre sus 
cabezas a gran velocidad despidiendo llamara¬ 
das. Miles de personas fueron testigos del extra¬ 
ordinario suceso. Aparte de los habitantes de la 
ciudad, varios pilotos en vuelo vieron el apara¬ 
to cuando este se acercaba a la ciudad. Este caso 
es importante por la cantidad de testigos que lo 
presenciaron. El director del proyecto "Blue 
Book", el capitán Edward J. Ruppelt, se vio obli¬ 
gado a hacer una rueda de prensa en la que 
declaró no poder afirmar la naturaleza del fenó¬ 
meno. 

Clasificación de los OVNI 

4. Bolas de juego. Se caracterizan por su aspecto 
inmaterial y la brillante luz que despiden. Nor¬ 
malmente no son de gran tamaño y tienen una 
gran capacidad de maniobra y suelen desapare¬ 
cer a una velocidad vertiginosa. 

2 . Platillos volantes: Es la que se ha hecho más 
popular. Fueron extraños objetos en forma elip¬ 
soide vistos de perfil y circulares vistos de fren¬ 
te, los que describió Keneth Arnold. Por las des¬ 
cripciones de los testigos, dichos objetos 
pueden permanecer inmóviles y, de repente, 
desplazarse a gran velocidad. Normalmente no 
emiten ningún tipo de sonido aunque algunas 
veces se oye un suave zumbido. Tienen un diá¬ 
metro de unos doce a catorce metros y pueden 
hacer virajes en ángulos muy cerrados. Pueden 
moverse en todas direcciones y se les ha visto 
desplazarse en zig zag, elevarse verticalmente 


en forma espiral y en línea recta. Algunos de 
ellos parece que se posan en el suelo donde 
dejan unas extrañas marcas. Algunas veces el 
suelo está chamuscado, otras simplemente 
removido. Tienen un color entre rojo y anaran¬ 
jado brillante. 

3. Media esfera o plato invertido: Tienen unas carac¬ 
terísticas de vuelo similares a los anteriores aun¬ 
que son un poco más pequeños (unos cinco 
metros de diámetro). Tienen una tórrela central 
que sobresale de la plataforma circular y cuan¬ 
do aterrizan no suelen dejar huellas de patas sino 
que se mantienen a una cierta altura quemando 
el suelo por el efecto de una alta temperatura. 

•í. Artefactos en forma de cigarro: Estos aparatos son 
mucho mayores que los anteriores. Se les ve 
raramente y al parecer se trata de naves porta 
platillos. Tienen la forma de un cilindro alarga¬ 
do y se desplazan normalmente en forma hori¬ 
zontal aunque también han sido vistos en posi¬ 
ción vertical. 

5. Aparatos en forma de delta: Estos se han visto con 
menos frecuencia que los anteriores. Tienen la 
forma de un triángulo con los lados convexos y 
en su centro parece haber un círculo que algu¬ 
nos describen como un círculo iluminado, otras 
como un agujero y otras en forma de cúpula. 
Son de gran tamaño y algunos la clasifican 
como otra portadora de platillos volantes. 

6. Escuadrillas de ovnis: Aparte de los casos en que 
se han visto objetos no identificados en forma 
aislada, han podido observarse también lo que 
se podría denominar como "escuadrillas" de 
dichos objetos. En estos casos suelen ir en for¬ 
mación realizando raras evoluciones por el cielo. 





EL GOBIERNO SECRETO 

LOS HOMBRES DE NEGRO DETRÁS DEL PODER 


¿Cuál es la verdad acerca 
de los OVNIS? ¿Qué se esconde tras 
el espeso velo de secreto? 
Ante mi tengo a una persona que 
conoce al dedillo los intríngulis 
del SECRETO. Estamos en un bar 
poco conocido en una zona 
tranquila y solitaria del centro 
urbano. Es de noche y esta lloviendo 
a mares. La mesa esta en un lugar 
poco iluminado. Además la persona 
entrevistada, el Sr. smith, lleva gafas 
negras, gabardina y sombrero, 
de forma que no se le ve bien 
la cara. Permanece oculto en la 
sombra aunque por su voz, ronca 
y profunda, podemos adivinar 
que se trata de un hombre 
de cierta edad 

POR X, PERIODISTA 



r. Smith... El nombre es falso, 
evidentemente, pero es inevita¬ 
ble en este tipo de asuntos. ¿No 
es verdad, "Sr. Smith"? 
Ciertamente. Me lo he pensado 
mucho antes de decidirme a hacer 
público todo lo que sé. 


Pero afortunadamente su conciencia ha podi¬ 
do más que su prudencia y nuestros lectores 
podrán beneficiarse hoy de ello. Dígame, 
¿como empezó todo?. 

Pues verá, hemos de remontarnos a los años 
siguientes al fin de la segunda guerra mundial. 
Entonces eran otros tiempos. Las cosas tenían 
una trascendencia especial, era como si empe¬ 
záramos a construir el mundo de la nada y, en 
cierto sentido, eso era cierto de forma literal. El 
Gobierno de los Estados Unidos se enfrentó 
entonces con una serie de eventos más allá de 
toda predicción. Eventos totalmente increíbles 
que desafiaron el sentido común de la élite 
gobernante. Ante los que un atónito presiden¬ 
te Truman y sus jefes militares se encontraron 
literalmente impotentes después de ganar la más 
devastadora y costosa guerra de la historia. Hay 
que tener en cuenta que los Estados Unidos 
habían desarrollado y usado la bomba atómica 
y eran por entonces los únicos en poseerla. Un 
arma que podía destruir ejércitos enemigos, 
devastar países o incluso destruir la Tierra. Era 



Foto lomuda en Nuevo Méjico en 1963. 


el país con la mejor economía, la más avanzada 
tecnología, el mejor ejército, el más alto nivel 
de vida. Resumiendo: el más poderoso e influ¬ 
yente del planeta. 

Uno sólo puede imaginar la confusión y el des¬ 
concierto cuando la élite del Gobierno de los 
Estados Unidos descubrió que una nave aliení¬ 
gena, pilotada por seres insectoides provenien¬ 
tes de una cultura totalmente incomprensible, 
se había estrellado en el desierto de Nuevo 
Méjico. 

Entre enero de 1947 y diciembre de 1952 se 
recuperaron al menos 16 naves con 65 cuerpos 
de los cuales uno estaba vivo y hay constancia 
de una nave más que explotó. De estos inci¬ 
dentes, 13 ocurrieron dentro de las fronteras de 
los Estados Unidos. Uno en Arizona, 1 1 en 
Nuevo Méjico y el último en Nevada. Tres suce¬ 
dieron en otros países: uno en Noruega y dos 
en Méjico. Estos fueron los primeros hallazgos. 

1 3 de febrero de 1 948: Se encontró una nave 
alienígena cerca de Aztcc, Nuevo Méjico. 

25 de marzo de 1948: Hallazgo de una nave 
de 30 metros de diámetro en Hart Canyon, 
cerca de Aztcc, Nuevo Méjico. De ella se recu¬ 
peraron 17 cuerpos alienígenas. Pero lo más 
importante fue el descubrimiento de un gran 
número de trozos de cuerpos humanos almace¬ 
nados dentro de la nave. 

Después de esto el pánico y la paranoia se apo¬ 
deraron de aquellos que estaban dentro del 
reducido círculo conocedor de los hechos y una 
pesada cortina de "Alto Secreto" se alzó inme¬ 
diatamente. Las medidas de seguridad fueron 
incluso más elevadas que las que se impusieron 
en el "Proyecto Manhattan" de forma que, en 
los años que siguieron, estos eventos se trans¬ 
formaron en el secreto mejor guardado de la his¬ 
toria. Cuando en 1949 se recuperó un alien vivo 
de la nave que se estrelló cerca de Roswell las 
medidas de seguridad ya eran extremas. 

¿Como se llevó a cabo la investigación del 
fenómeno? 

Un grupo especial de científicos americanos 
fueron organizados en lo que se llamó Proyec¬ 
to Sign en diciembre de 1947. Este evolucio¬ 
nó en el Proyecto Grudge en diciembre de 
1948. Además otro proyecto, éste de desinfor¬ 
mación, se creó bajo la supervisión del Pro¬ 
yecto Grudge. Se trata del conocido "Libro 
Azul". Se organizaron equipos especiales, los 
"equipos azules", para recuperar naves aliení- 


genas. Estos equipos serían conocidos después 
como los "equipos alfa". 

¿Que hizo el gobierno americano para prote¬ 
ger semejante información? 

Ya durante los primeros años la USAF (United 
States Air Forcé) y la CIA ejercieron un control 
completo sobre el secreto. De hecho la CIA se 
formó inicialmente como "Grupo Central de 
Inteligencia" por medio de una Orden Ejecuti¬ 
va Presidencial con el propósito de investigar 
la presencia alienígena. Más tarde la NSA 
(National Security Agency), oculta en las som¬ 
bras, se estableció para controlar los servicios 
de espionaje y, especialmente, el problema alie¬ 
nígena. 

Mediante una serie de organismos, órdenes pre¬ 
sidenciales, etc.., se creó una especie de buffer 
de la información basado en el alto secreto y en 
la presunta creencia de que los altos mandos 
preferían "no saber" para no tener que ocultar 
información o mentir en un juicio o una inves¬ 
tigación del Congreso. De hecho, si el secreto 
tenía que ser total entonces no se podía infor¬ 
mar de ello al Congreso, con lo que las fuentes 
de dinero habían de seguir vías especiales como 
los fondos reservados de la CIA, la NSA o gas¬ 
tos militares en proyectos de alto secreto. 

¿Y no hubo ninguna filtración? 

Nada es perfecto ni existe el secreto total. En 
1949, el Secretario de Defensa, James Forres- 
tai, empezó a hacer objeciones sobre la nece¬ 
sidad de tanto hermetismo. Era un hombre ide¬ 
alista y muy religioso que creía que el público 
tenía que conocer la verdad. Cuando empezó 
a hablar del asunto con los líderes de la oposi¬ 
ción y otros miembros del Congreso fue obli¬ 
gado a retractarse por Truman. Expresó sus 
temores de estar siendo vigilado a mucha gente 
lo que fue interpretado por aquellos que no 
estaban en el secreto como un indicio claro de 
paranoia. Más tarde se dijo que sufrió una cri¬ 
sis nerviosa que hizo necesario su ingreso en el 
hospital naval de Bethesda. De hecho se temía 
que Forrestal volviese a hablar y por eso se le 
aisló y fue desacreditado. El 22 de mayo de 
1949 se simuló su suicidio tirándole a través de 
la ventana de su habitación en el hospital. 

Volviendo al tema alienígena. ¿Que se hizo 
del alien vivo que fue capturado en 1 949? 
Fue llamado EBE, Extraterreslial Biological 
Entity. Tenía una cierta tendencia a mentir y 
durante un año sólo dio las respuestas deseadas 
a las preguntas formuladas. Aquellas preguntas 
que tenían una respuesta indeseable no fueron 
contestadas. En el segundo año de su cautive¬ 


rio fue abriéndose más y la información obte¬ 
nida fue un poco más clara. La compilación de 
todas sus revelaciones fue lo que más tarde se 
llamó "El Libro Amarillo". 

A finales de 1951 EBE empezó a enfermar. El 
personal médico era impotente para determi¬ 
nar la causa de su aflicción. Como la base del 
sistema de EBE era la clorofila, procesando la 
comida en energía de una forma parecida a las 
plantas, se decidió llamar a un experto en botá¬ 
nica, el doctor Guillermo Mendoza. Este tra¬ 
bajó intensamente tratando de salvar la vida de 
EBE pero al final murió a mediados de 1952. 

Y, ¿cuál fue el siguiente paso? 

Bueno, en 1953 un nuevo hombre ocupó la 
Casa Blanca, el general del ejército Dwight 
Eisenhower. Sus métodos consistieron en crear 
una organización estructurada en una cadena 
de mando. Este método delegaba su autoridad 
a grupos de personas que formaban un comité. 
Evidentemente también tomó sus decisiones 
pero sólo en los casos en los que el comité de 
expertos no llegaba a un consenso. 

Durante su primer año de mandato, en 1953, al 
menos 10 naves alienígenas fueron recuperadas 
con un total de 26 aliens muertos y 4 vivos. 
Eisenhower sabía que tenía que solucionar el 
problema alienígena y que éste no podía ser 
revelado al Congreso. Para ello acudió a su 
amigo y miembro del Consejo de Relaciones 
Exteriores, Nelson Rockefeller. Juntos planea¬ 
ron en secreto la estructura encargada de super¬ 
visar el asunto alienígena formando las bases 
del futuro y nefasto proyecto MJ-12. 

Mientras tanto ese mismo año se descubrieron 
grandes objetos en el espacio que se dirigían a 
la Tierra. Las evidencias posteriores mostraron 
que se trataba de naves espaciales. El Proyecto 
Sigma interceptó las comunicaciones de radio 
alienígenas mientras las naves se posicionaban 
en una órbita muy alta alrededor del planeta. 
Se concertó un aterrizaje mediante el lenguaje 
binario. Así tuvo lugar la primera entrevista con 
estos seres llegando a establecer las primeras 
relaciones diplomáticas. 

El presidente Eisenhower se reunió cara a cara 
con la delegación alienígena y estableció el pri¬ 
mer tratado formal entre los Estados Unidos y 
la Nación Alien. En este tratado se especificaba 
que los alienígenas no interferirían en los asun¬ 
tos humanos y que los humanos no interferirí¬ 
an en los asuntos alienígenas. Que no harían 
ningún otro tratado con otra nación terrestre. Y 
que nos suministrarían gradualmente avances 
tecnológicos a cambio de permitirles abducir de 
vez en cuando a seres humanos para su estudio. 
Se especificaba que dichos humanos no serían 


dañados y que serían devueltos en breve sin que 
pudieran recordar nada de lo sucedido. Se esta¬ 
bleció también la notificación, de forma perió¬ 
dica al recién creado MJ -12, de todos los huma¬ 
nos abducidos. Como acuerdo final se estableció 
un intercambio de 16 personas por 16 alieníge¬ 
nas a fin de mejorar el entendimiento mutuo y 
el aprendizaje unos de otros. Los invitados alie¬ 
nígenas permanecerían en la Terra mientras que 
sus equivalentes humanos viajaban al lugar de 
origen de los visitantes y volvían. 

Pero el hecho más sustancial fue el acuerdo para 
construir bases subterráneas en Utah, Nuevo 
Méjico, Arizona, Colorado y Nevada (cerca del 
Área-51). Dos de ellas serían de utilización con¬ 
junta y las otras sólo tendrían personal aliení¬ 
gena. Para acceder a ellas se requeriría una acre¬ 
ditación especial de la armada. 

Pero ¿cómo se pudo reunir el dinero necesa¬ 
rio para tales obras? 

Ya, eso fue un problema. La construcción de las 
bases fue muy lenta debido al ritmo con que lle¬ 
gaban las grandes cantidades de dinero nece¬ 
sarias. En parte se financió como si fuera un pro¬ 
yecto secreto para construir refugios atómicos 
donde pudieran refugiarse los miembros del 
gobierno y el personal de la Casa Blanca. Más 
tarde se justificaría cono la construcción de 
bases militares subterráneas o la investigación 
y construcción de nuevas armas secretas. Como 
estas cosas eran consideradas Alto Secreto, el 
dinero para su financiación estaba totalmente 
controlado por la Oficina Militar de la Casa 
Blanca. De hecho la guerra fría fue una gran 
fuente de dinero no controlado. El MJ-12 se 
financió con millones de dólares provenientes 
de estos fondos. 

¿Que es eso del MJ-12? 

Se fundó mediante el Memorándum Ejecutivo 
NSC 5410, de forma secreta, en 1954 por 
Eisenhower. Se trataba de un comité perma¬ 
nente, conocido como "Majority Twelve" (MJ- 
12), encargado de supervisar y dirigir todas las 
acciones encubiertas del asunto alienígena. 
Estaba formado por Nelson Rockefeller, Alien 
Welsh (director de la CIA), John Foster (Secre¬ 
tario de Estado), Charles A. Wilson (Secretario 
de defensa), Almirante Arthur W. Radford (Jefe 
del Estado Mayor), Edgar Hoover (director del 
FBI) y seis hombres del comité ejecutivo del 
Consejo de Relaciones Exteriores conocidos 
como los 'hombres sabios". Estos eran miem¬ 
bros de una sociedad de estudiantes conocidos 
como "La Sociedad Jason" que reclutaba sus 
miembros entre las sociedades "Skull and Bones" 
y "Scroll and Key” de Harvard y Yale. 



Fotografía tomarla en Barcelona en 1959 . 

¿Qué pasó luego con los extraterrestres?, 
¿cómo continuó todo? 

Lamentablemente no muy bien. En 1955 ya era 
obvio que los alienígenas habían engañado a 
F.isenhower y roto los acuerdos. Se encontra¬ 
ron cuerpos humanos horriblemente mutilados, 
además de algunos animales, en todo Estados 
Unidos. Además se sospechaba que las listas de 
abducidos suministradas por los alienígenas no 
eran completas y que no todos ellos habían sido 
devueltos. Por si fuera poco también se sospe¬ 
chaba que la Unión Soviética había llegado a 
algún acuerdo con los alienígenas. Siguiendo en 
esta línea, más tarde se descubrió que habían 
estado manipulando masas de gente a través de 
sociedades secretas y sectas de ocultismo, 
magia, religión, etc. 

Pero, ¿qué quieren estos alienígenas de noso¬ 
tros? 

Parece ser que utilizan a los humanos y anima¬ 
les como fuente de glándulas, enzimas, sangre y 
secreciones hormonales para horribles experi¬ 
mentos genéticos. Ellos explican estas acciones 
como necesarias para su supervivencia. Por lo 
visto su estructura genética se ha deteriorado 
mucho con la consecuencia de que no son capa¬ 
ces de reproducirse. Si no son capaces de mejo¬ 
rar sus genes su raza no tardará en desaparecer. 

Y, ¿cómo podríamos librarnos de ellos? 

Por desgracia los pocos encuentros bélicos entre 
humanos y extraterrestres dejaron bien a las cla¬ 
ras la impotencia de nuestras armas frente a 
ellos. En estas circunstancias el MJ-12 prefirió 
mantener las relaciones y hacer la vista gorda 
hasta que nuestra tecnología descubriese algún 
arma eficaz contra las defensas alienígenas. 
Mientras tanto el asunto alienígena era desa¬ 
creditado por todos los medios ante el público 
a fin de mantener el secreto. Había que evitar 
el colapso de nuestra sociedad, tanto económi¬ 


co como social, ante la ver¬ 
dad. El pánico se apodera¬ 
ría de la gente y las estruc¬ 
turas religiosas se vendrían 
abajo con el caos y la anar¬ 
quía subsiguiente. 

Se intentó llegar a un acuer¬ 
do secreto con la LInión 
Soviética y otras naciones 
para unir fuerzas en pos de 
la supervivencia de la 
humanidad. Mientras tanto 
se seguía investigando en el 
desarrollo de armas nuevas. 
El resultado de estas inves¬ 
tigaciones fueron los pro¬ 
yectos "JOSHUA" y "EXCAL1BUR''. 

El primero de ellos, JOSHUA, era fruto del 
desarrollo de un arma capturada a los alemanes 
al final de la guerra. En ese momento era capaz 
de generar una emisión de ondas de baja fre¬ 
cuencia que podían atravesar cuatro pulgadas 
de blindaje desde una distancia de dos millas. 
Se suponía que sería capaz de atravesar las 
defensas de las naves alienígenas. 

EXCALIBUR consistía en un misil perforador 
capaz de atravesar 1000 metros de tierra con 
una desviación máxima del objetivo de unos 50 
metros. Podía llevar una cabeza atómica de un 
megatón y estaba diseñada para destruir las 
bases subterráneas. 

Por lo que veo la situación se mantuvo en 
equilibrio durante muchos años. ¿Cuales fue¬ 
ron las consecuencias del mantenimiento de 
esta situación durante tanto tiempo? 

Los secretos, sean o no útiles, son una fuente 
increíble de poder. Pueden hacer que un grupo 
de gente se juramente contra todo el resto y que 
se mantengan unidos por la necesidad de man¬ 
tener oculta la verdad. Justifica acciones impen¬ 
sables bajo otras circunstancias y eso fue lo que 
sucedió en los Estados Llnidos. Para empezar el 
Congreso no podía ser informado ya que comu¬ 
nicarle algo era hacerlo público en un corto 
plazo de tiempo. El secreto se mantuvo dentro 
de una poderosa comisión llamada MJ-12. Ésta 
tenía poder para manipular miles de millones de 
dólares destinados a proyectos secretos de índo¬ 
le militar. Podía utilizar su poder e influencia 
con la falta de escrúpulos típico de un fin más 
allá de toda discusión. Como consecuencia se 
mantuvo a los presidentes posteriores a Eisen- 
hower ignorantes de lo que pasaba en un inten¬ 
to por hacer el velo de secreto lo más impene¬ 
trable posible. Kennedy fue asesinado porque 
sospechaba algo y fue más allá de lo paidente 
en sus investigaciones internas. 


Todo ello permitió formar un poder dentro del 
poder. Un poder secreto que tenía en sus manos 
las principales agencias de espionaje del país y 
unos medios económicos que lo podían equi¬ 
parar a la nación más potente del planeta. Nixon 
fue obligado a dimitir cuando su situación incli¬ 
nó a la nación al deseo de transparencia infor¬ 
mativa con el consiguiente descubrimiento de 
los tejemanejes internos. Eso no se podía per¬ 
mitir y los servicios de inteligencia montaron 
un verdadero golpe de estado palaciego. 

¿Quiere decir eso que existe un grupo secre¬ 
to que controla el país? 

No sólo eso sino que además está en posesión 
de una tecnología superior ya que controlan la 
fuente de información alienígena. De hecho tie¬ 
nen a su disposición naves espaciales capaces 
de ir hasta la Luna o Marte fácilmente, donde 
existen bases de utilización conjunta alieníge¬ 
na-terrestre. Y todo controlado por el MJ-12 
que explota la situación permitiendo que los 
alienígenas sigan haciendo experimentos huma¬ 
nos que dejarían en pañales los hechos por los 
nazis durante la segunda guerra mundial. 

Y, para terminar, ¿cómo está la situación 
actualmente? 

Sigue estando en equilibrio. El MJ-12 sigue sin 
atreverse a actuar contra las bases extraterrest¬ 
res (al menos abiertamente) en parte porque no 
quieren renunciar a esa fuente de conocimien¬ 
to y poder. Pero existe un peligro inminente. 
He descubierto que los alienígenas han estado 
implantando instrumentos microscópicos en 
seres humanos. Esa operación se realiza cuan¬ 
do esas personas son niños. Quizás en alguna 
visita médica o algo por el estilo. Creo que su 
intención es tener preparado un ejército secre¬ 
to que les permita dar el gran golpe en el 
momento adecuado, destruir el MJ-12 y con¬ 
trolar el país. Las personas que tienen esos 
mecanismos no son conscientes de ello y, pro¬ 
bablemente, dichos instrumentos aún no están 
actuando. Supongo que esperan a tenerlas posi- 
cionadas antes de activarlas a fin de que las 
acciones de las mismas parezcan lo más natura¬ 
les posibles. 

Sus palabras me habían dejaron perplejo e 
intranquilo. ¿Qué había de verdad en todo eso?, 
¿no sería todo una patraña más?, o, ¿quizás lo 
más increíble sea justamente lo verdadero?. 
Observé cómo se alejaba, silenciosamente, 
mirando de vez en cuando a su alrededor como 
si temiera que alguien le estuviera siguiendo. 
Desapareció entre la lluvia y, hasta el momen¬ 
to, no he vuelto a saber nada más de él. 



INVASIONES LITERARIAS 


Una vez agotado el filón 
de los monstruos mitológicos, 
o los seres venidos de más allá 
de la tumba, la literatura debía 
buscar otra manera de aterrorizar 
a los lectores, de recordarles 
que el hombre sigue en peligro. 

El desarrollo de las ciencias 
astronómicas le abrió un nuevo 
campo para ello. Mientras 
en la Tierra se especulaba 
con la posibilidad de viajar por 
el espacio, los marcianos invadían 
nuestro planeta. Mientras nosotros 
soñamos con llegar a los confines 
del Sistema Solar, razas 
más evolucionadas que la nuestra 
nos atacan desde galaxias 
en remotos confines del Universo 

POR JORDI CARRIÓN 



I que los pueblos de la Tierra no se halla¬ 
sen preparados para afrontar la lle¬ 
gada de los marcianos fue exclusi¬ 
vamente culpa suya. 

Fredrick Brown, 
Marciano, vete a casa. 


Cuando el peligro estaba aquí 

Los griegos que llamamos Homero situaron al 
peligro y a la amenaza, a los cíclopes y a las sire¬ 
nas, en las costas africanas y en las islas del 
Mediterráneo. Terribles monstruos habitaban 
el mundo que se extendía más allá de las 
Columnas de Hércules. Monstruos que, varios 
siglos más tarde, emigrarían a zonas más cerca¬ 
nas a la civilización, pero igual de agrestes. Los 
dragones y los gigantes de las novelas de caba¬ 
llerías poblaban los bosques europeos, lugares 
idóneos para que el caballero de marras pudie¬ 
ra medir sus habilidades guerreras, desde donde 
realizaban sus violentas incursiones a las alde¬ 
as y a los castillos, que provocaban el pánico 
entre la población y sus dirigentes. Otros mons¬ 
truos más humanos se encargaban de las inva¬ 
siones de mayores proporciones. 

La exploración y el colonialismo empequeñe¬ 
cieron el mundo, mermaron el número de áreas 
donde poder situar a criaturas que amenazaran 
a la humanidad. Bram Stoker escribió sobre el 
peligro que se escondía en los Cárpatos, Julio 




Verne aún se atrevió a hablar de mundos sub¬ 
terráneos, Joseph Conrad situó el horror en el 
corazón de la jungla tenebrosa, pero progresi¬ 
vamente la mirada fue dirigiéndose hacia aque¬ 
llo que los antiguos bautizaron como mundo 
supralunar. La astronomía empezó a estar lo 
suficientemente desarrollada como para espe¬ 
cular sobre qué podía haber más allá de nues¬ 
tra atmósfera. La teoría evolucionista comenzó 
a tener la necesaria aceptación para servir de 
base a una imaginación que deseara inventar 
formas de vida no antropomorfas. 

Entonces la literatura comenzó a poblarse de 
fuerzas amenazantes y peligrosas, de criaturas 
deformes o extremadamente desarrolladas, de 
naves, de abducciones, de ovnis y de guerras. 
El peligro ya no era exclusivamente terrestre. 
La literatura, que no la humanidad, comenzaba 
a estar preparada para una invasión. 


La verdad comienza 
a estar ahí fuera 

A caballo entre el siglo XIX y el nuestro vivie¬ 
ron los dos escritores que comenzaron a per¬ 
catarse de la exterioridad de las amenazas 
auténticas. 

Uno de ellos, clásico entre los clásicos de la 
literatura de ciencia-ficción, es H.G. Wells. El 
autor de La Máquina del Tiempo, inauguró con otra 
novela, La Guerra de los Mundos (1 898), la temá¬ 
tica de la invasión alienígena de la Tierra. Arma¬ 
dos con cañones capaces de abrir gruesos soca¬ 
vones en nuestra geografía, los extraterrestres 
que aparecen en ella son descritos minuciosa¬ 
mente. Tienen ya un aspecto repulsivo del que 
prácticamente no podrán deshacerse en toda la 
historia del subgénero. Aspecto que segura¬ 
mente derivó en el tópico de "monstruos cabe¬ 
zones de ojos saltones" que nos llevaría desde 
la primera ciencia-ficción norteamericana a los 
últimos capítulos de Expediente-X. En La Guerra de 
los Mundos, cuya lectura radiofónica por parte 
de Orson Welles -para quien desconozca la 
anécdota- provocó cierto histerismo en la 
sociedad americana, los invasores son destrui¬ 
dos por nuestros gérmenes y no por nuestro 
valor. Toda una lección de originalidad y humil¬ 
dad de la que deberían haber aprendido los 
guionistas de Independence Day. 

El otro ilustre precursor, obviado por lo que yo 
sé en todos los manuales sobre el tema, no es 
otro que H.P. Lovecraft. ¿No pobló el escritor 




estadounidense nuestro planeta de seres cós¬ 
micos y de poderosos entes que, desde sus pla¬ 
netas de origen, pugnan por apoderarse de la 
Tierra? La sutil invasión lovecraftiana, perfila¬ 
da en su constelación de novelas y relatos sobre 
los Mitos, no reúne ninguna de las constantes 
del subgénero, pero, a mi juicio, debe ser teni¬ 
da en cuenta. Cthulhu, en última instancia, no 
es más que un monstruoso extraterrestre. 


Tres visiones sobre el tema 

A partir de 1930 serán innumerables las explo¬ 
raciones literarias del tema de la invasión alie¬ 
nígena. Sin embargo, tres son las novelas clave 
en la evolución de este motivo: El Día de los Trí- 
Jidos ( 1951) de John Wyndham, Los Ladrones de 
Cuerpos ( 1955) de Jack Finncy y El Juego de Ender 
(1985) de Orson Scott Card. 

El Día de los Trífidos nos conduce a una Tierra 
donde una lluvia de meteoritos ha dejado ciega 
a la mayor parte de sus habitantes. Los meteo¬ 
ritos no vienen solos. En su interior viajan las 
esporas extraterrestres de una peculiar raza 
vegetal aunque móvil llamada trífido. Lina vez 
se han desarrollado, los trífidos se dedicarán a 
invadir paulatinamente el planeta a base de per¬ 
seguir a los humanos con sus zarcillos envene¬ 
nados. Los pocos hombres que han conserva¬ 
do su visión, se atrincherarán en enclaves 
estratégicos y pequeñas fortalezas desde donde 
intentarán frenar el avance alienígena. A partir 
de esta trama, Wyndham articula un relato, de 
buen ritmo narrativo, que podría inscribirse en 
el catastrofismo novelístico británico, al des¬ 
cribir minuciosamente un mundo postcatástro¬ 
fe. Los invasores no tienen forma humana ni 
sofisticadas armas tecnológicas, pero su llega¬ 
da va unida a una inevitable destrucción. 

La intuición de una inminente destrucción, de 
una poderosa amenaza acechante es lo que 
mantiene la expectación en la novela de Jack 
Finney Los ladrones de cuerpos, de numerosas adap¬ 
taciones cinematográficas. La trama nos trasla¬ 
da a una sociedad rural americana, donde han 
llegado unas larvas en forma de vainas de pro¬ 
cedencia desconocida, cuya naturaleza es, 
según parece, proclive a parasitar en cuerpos 
humanos. La suplantación paulatina de la huma¬ 
nidad por parte de una especie alienígena capaz 
de albergarse en nuestros cuerpos y dominar¬ 
los hasta la ocupación total del planeta es el 
tema planteado. Cabe situarlo en el clima de 
paranoia generalizada a causa de una eventual 
invasión psíquica que se instaló durante la gue¬ 
rra fría de la década de los cincuenta en los Esta¬ 
dos Unidos. Algo de inteligente había, por cier¬ 


to, en aquella paranoia: la certeza de que los 
enemigos verdaderos no han de ir a encontrar¬ 
se en lejanas galaxias. 

Sin embargo, los literatos continuaron hablan¬ 
do de enemigos externos. Una nueva raza alie¬ 
nígena constituye la amenaza de nuestra terce¬ 
ra visión sobre el tema. La especie extraterrestre 
de los insectores, seres lelépatas que se consi¬ 
deran superiores a los humanos, son quienes 
anhelan invadir la Tierra en la novela El juego de 
Ender, uno de los grandes títulos de la historia 
de la ciencia-ficción. Para hacer frente a la inmi¬ 
nente invasión que comportaría la destrucción 
de la humanidad, se permite el nacimiento del 
tercer hijo de una pareja (las leyes sólo permi¬ 
ten dos). Éste es Ender, líder nato e ingenioso 
que ideará la guerra contra los insectores en tér¬ 
minos lúdicos, dado su entrenamiento a base de 
simuladores y otros artilugios de avanzada tec¬ 
nología. 

Otras invasiones 


escrita) de Manuel de Pedrolo, novela que narra 
las aventuras de una pareja de adolescentes que 
trata de sobrevivir en un mundo devastado y 
posiblemente en vías de invasión, por parte de 
una enigmática raza extraterrestre de mayor 
capacidad tecnológico-militar cuya presencia 
casi se limita a ser sugerida, dada la importan¬ 
cia que se le concede a la pareja protagonista. 
Parece más que probable, por otro lado, que la 
novela de Independence Day —cuyo comentario 
prefiero obviar-constituya la avanzadilla de un 
autentico ejército de seguros besl-sellers que ocu¬ 
parán sin piedad nuestras librerías en los próxi¬ 
mos meses. Vienen acompañados de una nueva 
época en la que, a juzgar por la revelación vera¬ 
niega de los fósiles marcianos, la creencia en 
otras civilizaciones aparte de la humana podría 
estar cambiando. En los tiempos que corren (y 
que casi vuelan), cabría preocuparse, no obs¬ 
tante, en mayor medida por las invasiones 
comerciales que por las puramente extraterres¬ 
tres. Las primeras son mucho más terribles, por 
ser objeto de estudio por parte de la psicología 
y no de la astronomía. 



Si bien las obras comentadas son las cimas de 
ese subgénero que podríamos llamar de invasión 
extraterreste, hay muchas otras que han tratado 
el tema, desde puntos 
de vista de mayor o 
menor originalidad y 
planteamientos narra¬ 
tivos más o menos 
distintos. 

Lln par de títulos rele¬ 
vantes, por su atípica 
perspectiva, podrían 
ser, por ejemplo, Mar¬ 
ciano, vete a casa de Fre- 
drick Brown, donde 
se nos describe una 
invasión marciana en 
clave humorística, 
protagonizada por 
hombrecillos verdes 
capaces de verlo 
todo, oírlo todo y 
decirlo todo. La 
humanidad tendrá 
que echarlos: no 
puede soportar tanta 
sinceridad. El otro, 
digno representante 
del enfoque peninsu¬ 
lar del tema, es Meca- 
noscrito del Segundo Ori¬ 
gen (Mecanoscrit del 
Segon Origen en cata¬ 
lán, lengua en que fue 


Gracias a Juanma Morón, asesor en la ciencia- 
ficción y amigúete en la vida. 


Imagen de la adaptación cinematográfica de "El día de los Trífidos" (i 963 j. 



MAMA, HAY UN ALIENIGENA EN MI SOPA 


Las pelis de invasiones 
extraterrestres han proporcionado 
algunas de las páginas más sublimes 
de las tardes de domingo 
en los cines de barrio. 
Y la tele no se ha quedado atrás, 
porque el que no haya imitado 
a un de los visitantes comiéndose 
una gominola-ratón o ha vivido 
en otra generación o debió crecer 
en el Sáhara 

por Mar Attacks 


> • H 1 verdadero nacimiento del cine 
A de invasiones extraterrestres se 

produce en los años cincuenta. 

Parece mentira que antes se le 
pudiera haber prestado tan poca 
atención a este género, pero la ver- 
dad es que hasta aquel entonces son 
escasas las muestras del cine de marciani- 
tos como tal. Pero a partir de esta época se pro¬ 
duce una verdadera eclosión del cine de inva¬ 
siones. Hay varios motivos que se unen para 
esto. Hasta aquel momento son relativamente 
pocos los avistamientos que se han documen¬ 
tado (aunque a partir de la segunda guerra 
mundial se multiplican, cuando muchos pilo¬ 
tos testifican haber visto los famosos Foo Figh- 
ters), y la paranoia llega a cotas muy altas a 
causa de la guerra fría. Hay que tener en cuen¬ 
ta que el silencio que se producía más allá del 
telón de Acero hacía pensar que una invasión 
(no olvidemos que del extremo occidental de 
la antigua Unión Soviética hasta Alaska no hay 
más que un saltito) o un ataque nuclear (que 
por aquel entonces ya se sabía totalmente via¬ 
ble) podían suceder en cualquier momento. De 
hecho, Orson Welles ya se había aprovechado 
de esta paranoia colectiva unos diez años antes 
a través de la dramatización radiofónica de "La 


guerra de los Mundos" (basada en la obra de 
H. G. Wells). Además, como no se conocía 
bien qué tecnología tenían los soviéticos, era 
fácil asumir que podían tener armamento ultra- 
sofisticado. Por otra parte, la idea de viajar en 
el espacio era cada vez más accesible (y este es 
otro tema en el los rusos se adelantaron) y, 
sobre todo, más popular para el ciudadano 
medio. 

Si miramos las películas de los cincuenta 
encontramos muchos ejemplos de extraterres¬ 
tres malvados que se nos quieren zampar de 
forma encubierta, como metáfora del temor al 
comunismo de la sociedad norteamericana del 
momento. Los cincuenta es la década de "La 
invasión de los ladrones de cuerpos" (y hay que 
recordar que en 1951 Robert Heinlein escribe 
"Amos de títeres", una novela que comparte 
muchos de los motivos paranoicos que hemos 
mencionado y es que Robert Heinlein nunca 
se distinguió por ser un escritor precisamente 
progresista). De esta época data "Ultimátum a 
la tierra", una de las que mejor ha resistido el 
paso de los años y "La invasión de los ladrones 
de cuerpos" que sería reversionada en los seten¬ 
ta. También se versiona en cine "La guerra de 
los mundos". 

De la misma época es la que pasa por ser la peor 



Ultimátum a la Tierra. 







La invasión de los ladrones de cuerpos. 


película de la historia del cine: "Plan 9 from 
outcr spacc", del luego reivindicado F.d Wood. 
En cuanto a la televisión, hay que destacar algu¬ 
nos capítulos de "Twilight zonc". 

Los sesenta 

En los sesenta, el cine de invasiones extrate¬ 
rrestres es algo menos relevante porque la 
sociedad ha decidido preocuparse más por la 
exploración del espacio y menos por lo que 
pueda venir de él. De todas maneras, sigue 
habiendo películas de extraterrestres que nos 
colonizan o nos atacan. Cabe destacar que 
hacia finales de la época es cada vez más gran¬ 
de la tendencia a hacer que los de fuera parez¬ 
can mesías antes que asesinos. Quizás es que 
la forma de expresar las preocupaciones socia¬ 
les en el cine de ciencia ficción es un poco más 
adulta y ya no se enfoca tanto hacia lo extra¬ 
ño como representación de lo desconocido 
sino que se asume que los problemas de la 
humanidad radican en gran parte en el mal uso 
de la ciencia. Un buen ejemplo de esto es 
”2001, una odisea del espacio". En ella no se ve 
claramente la presencia extraterrestre, pero hay 


implícita la idea de que los extraterrestres no 
son más (ni menos) que nuestros dioses. 
Además, la televisión empieza a ganarle muchos 
puntos al cine. Y si la televisión gana, una serie 
destaca también por encima de las demás: Doc¬ 
tor Who. Una producción británica muy de la 
época donde un doctor que poseía la capacidad 
de cambiar de cuerpo nos defendía de los mal¬ 
vados Daleks. 1.a serie se convirtió en un fenó¬ 
meno popular y puso de moda las bufandas lar¬ 
guísimas. Cuando sus productores decidieron 
cancelarla en 1989 en Inglaterra se creo un gran 
revuelo. Supongo que también se podría citar 
a Star Trek como una serie de invasiones espa¬ 
ciales, pero como los trckkies me declararían 
enemigo público número uno no voy a decir 
que la gentecilla del Enterprise se saltaba la Pri¬ 
mera Directiva en cuanto podía ni que...PFFFFF! 
JUAJUA! 

Otra de las series destacables, ehem, es "Los 
Invasores", el antecedente más claro de "V". 

Los setenta 

Los setenta son una década mucho más glorio¬ 
sa para el género que los sesenta. Toda la cien¬ 


cia ficción en general se benefició de las espec¬ 
taculares mejoras en el campo de los efectos 
especiales que desterraron de una vez la estéti¬ 
ca de cartón piedra a la que se veía obligada 
cualquier película que quisiera mostrar extrate¬ 
rrestres hasta aquel momento. 

Así encontramos obras tan destacadas como la 
divertidísima "Rocky Horror Picture Show", 
con los alienígenas transexuales del planeta 
Transilvania, que desafiaba todas las conven¬ 
ciones del género (estamos hablando de un 
musical de terror con extraterrestres, que hoy 
en día sigue exhibiéndose por todo el mundo 
con un público entregado que corea las can¬ 
ciones y CONTESTA a los diálogos de la pan¬ 
talla),- “El hombre que cayó a la tierra", que nos 
descubrió a David Bowie como actor en el papel 
de pobre extraterrestre más colgado que un 
pulpo en un garaje. También se reversiona un 
clásico de una manera bastante decente: "La 
invasión de los ultracuerpos" no esta nada mal. 
Pero las dos estrellas de la década son "Encuen¬ 
tros en la tercera fase" y "Alien". 

"Encuentros en la tercera fase" nos revela el 
talento de un asombroso creador de sueños y 
un astuto negociante. Steven Spielberg crea una 
de las fantasías sobre contacto con entes de 





Los noventa 



Mars attack. 

otros planetas que más elementos de credibili¬ 
dad tiene (en parte está basada en las investi¬ 
gaciones que sobre el fenómeno se llevaban a 
cabo en la época). No se podría entender 
Expediente X” si no hubiera habido una pelí¬ 
cula como "Encuentros". Al cabo de unos años 
se hizo una versión en la que se incluían algu¬ 
nas escenas y desaparecían otras. La idea de que 
los extraterrestres probablemente sean guar¬ 
dianes de una sabiduría especial creará escuela. 
En cambio, en "Alien" y sus secuelas los visi¬ 
tantes del espacio son más malos que la tiña. 
"Alien" es otra de las películas que desafían los 
límites del género, porque contiene elemen¬ 
tos de verdadero terror. La historia tenía 
muchos elementos sacados de la obra de 
Joseph Conrad (no en vano la primera pelícu¬ 
la de Ridley Scott había sido una adaptación 
de la obra de Conrad "Los duelistas"), que se 
notaban no sólo en el hecho de que la nave se 
llamaba "Nostramo” sino en toda la atmósfe¬ 
ra de la película. 

Los ochenta 

Si Stevcn Spielberg nos cautivaba en los seten¬ 
ta con "Encuentros en la tercera fase", en los 
ochenta vuelve a la carga con "E.T." el extrate¬ 
rrestre desvalido que quería ir a su casa. Aun¬ 
que es fácil vera "E.T." como una peli llorona y 
sentimentaloide, detrás de la historia del biche- 
jo se encuentran referencias a mitos como el de 
Peter Pan (E.T. es un niño que se ha perdido en 
el País de Nunca Jamás y quiere volver a su 
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casa), el de Jesucristo (E.T. es un redentor que 
señala al cielo como diciendo "mi reino no es 
de este mundo", casi muere y resucita para 
ascender), las películas de Lassie, etc... Natu¬ 
ralmente, "E.T." tuvo un montón de imitadores 
todos igual de simpáticos (y a ratos igual de 
ñoños). 

Otra de las pelis majas de esa época es "Depre¬ 
dador", uno de los grandes éxitos de los video¬ 
clubs, en la que Arnold Schwarzenegger se 
enfrenta a un alien que está de vacaciones en la 
jungla por algún motivo que jamás se nos expli¬ 
ca. Pese a todo, es divertida...cosa que no se 
puede decir de "Cocoon" que es algo así como 
la traslación de las mesas camillas y los tapetes 
de ganchillo al cine de extraterrestres. Por el 
mismo precio más vale ver "Starman", que sin 
tantas fiorituras es mucho más creíble. En cual¬ 
quier caso, los extraterrestres del cine de los 
ochenta son mucho más humanos que los que 
conocíamos hasta ahora: suelen tener virtudes 
y vicios semejantes a los de nuestros congéne¬ 
res y pueden ser muy malvados o verdaderos 
héroes, o incluso gente trabajadora ("Alien 
Nation"). Otra de las tendencias es hacer pelí¬ 
culas de cachondeo sobre los extraterrestres, 
como por ejemplo "Las chicas de la tierra son 
fáciles" o "Mi novia es una extraterrestre". 
Empiezan a surgir las cuestiones ecologistas, 
como en "Abyss". 

La gran serie de la tele es "V" con los malvados 
visitantes lagartos. No sé yo si me atrevería a 
verla de reposición porque sospecho que no 
envejecerá nada bien, pero en su época era de 
lo mejorcito. 


Hasta hace un par de 
años, parecía que los 
noventa volvían a ser 
una época de pobre¬ 
za en cuanto a pelí¬ 
culas de invasores, 
salvo porque una 
serie de televisión 
los ha vuelto a poner 
de moda. "Expedien¬ 
te X" bebe de toda la 
mitología que sobre 
conspiraciones en la 
sombra y visitantes 
externos se ha gene¬ 
rado. Basada en unos 
guiones (hasta la 
última temporada) 
muy cuidados, el 
antagonismo y la 
tensión sexual implí¬ 
cita entre los protagonistas y un muy cuidado 
tratamiento de la imagen, "Expediente X" tiene 
todos los números para convertirse en serie de 
culto si no se quema demasiado pronto. 

La serie parece haber tenido la virtud de resu¬ 
citar al género, y el año pasado podíamos ver 
"Independence Day", que pese al dinero que 
costó no era más que "Top Gun" con aliens 
de por medio (por cierto, gracias a ella sabe¬ 
mos que los alienígenas también programan 
en MS2,- supongo que sabéis a que me refie¬ 
ro). 

La última bomba es "Mars Attacks", con la que 
Tim Burton nos demuestra una vez más su 
devoción por el legado de Ed Wood. Viene 
precedida por el hecho de que no ha gustado 
nada en los USA, pero después de verla, puedo 
aseguraros que entiendo el porqué. Después 
de unos 20 primeros minutos algo farragosos 
de digerir, en los que se nos pone en antece¬ 
dentes, se nos describe (y ridiculiza) a los 
principales personajes y se crea el adecuado 
clímax de expectación, la acción se desborda, 
Tim Burton ha creado los alienígenas más gam¬ 
berros, crueles y transgresores de la historia 
del cine, que dejan en el más absoluto ridícu¬ 
lo la mayoría de tópicos de la sociedad ameri¬ 
cana. Lo recomendable es verla después de 
"Independence Day", ya que si la primera se 
toma el asunto en serio y se recrea en todos 
los tópicos sobre el tema extraterrestre, "Mars 
Attacks" los destroza, y no deja títere con 
cabeza. 

No os explicamos más, porque seguro que iréis 
a verla. 




¿HAY ALGUIEN AHÍ? 


En los confines del espacio algo 
se mueve. Puede ser que venga 
de más allá del sistema solar 
o quizás no. Lo cierto es que sólo 
conocemos una ínfima parte 
de los planetas de nuestro sistema. 
Datos sobre tamaño, temperatura, 
presión, composición atmosférica, 
etc. Datos que comparamos 
con el único estándar para la vida 
conocido: la Tierra. Nuestra propia 
arrogancia nos impide 
ver más allá del espeso velo 
de la autosuficiencia. 
Algún día puede que 
lo paguemos con creces... 

POR EL DOKTOR KoNKÁ 


ñ as probabilidades de vida similar 
a la terrestre en el sistema solar 
i son escasas. Sólo es posible a 
I un nivel muy bajo: microor- 
* ganismos, esporas, plantas 
primitivas, etc, y en contados pla¬ 
netas estirando la resistencia de la vida en deter¬ 
minadas condiciones. Pero, ¿qué es la vida? Es 
absurdo conformarse con definiciones que 
"copien" los estándares terrestres. Asi, desde un 
punto de vista más general, podríamos definir¬ 
la como algo que crece, se reproduce y tiene la 
capacidad de evolucionar con el tiempo. Preci¬ 
samente esta capacidad de cambio es lo que la 
diferencia de otros fenómenos naturales como 
la cristalización, las reacciones químicas ele¬ 
mentales, etc. Además, este cambio se produce 
para adaptarse a las condiciones del medio 
ambiente o, dicho de otra manera, para mejo¬ 
rar. En el caso extremo de la aparición de una 
inteligencia elevada, este cambio permite sobre¬ 
ponerse a esas condiciones ya sea mediante la 
técnica o por la utilización de estrategias ade¬ 
cuadas. 

La vida en la Tierra está basada en la química 
del carbono. Pero esto es así debido a las espe¬ 
ciales condiciones de temperatura, presión y 
composición atmosférica de nuestro planeta. 
Deducir de esto que la vida sólo es posible en 
base al carbono es muy aventurado. No hay 
nada en contra de otros compuestos en la defi¬ 
nición de vida dada anteriormente. El boro y el 



La Tierra vista desde la Luna. 


silicio pueden ser la base en otros planetas con 
condiciones diferentes ya que tienen una quí¬ 
mica capaz de formar polímeros (boranos, sili- 
conas) de forma similar al carbono. 

Hasta aquí hemos llegado con el rollo científi¬ 
co. Ahora nos queda la fantasía. No podemos 
deducir sólo con la ciencia cómo puede ser la 
vida. Eso es algo que está más allá de nuestras 
posibilidades. Así que vamos a coger los datos 
planetarios por un lado y nuestra imaginación 
por el otro para sacar el batido que os ofrecemos. 


Las arañas voladoras de venus 

Venus esta rodeado de espesas nubes. Su atmós¬ 
fera es mucho más densa que la de la Tierra y, 
aunque contiene agua, la presencia de gases de 
SO 2 junto con la alta temperatura y presión 
hace que su contenido en ácido sulfúrico sea 
alto. La temperatura atmosférica varía entre los 
-33°C de las capas altas y los 458°C de la seca 
superficie. Además su ciclo de rotación coinci¬ 
de con el de traslación con lo que el planeta 
siempre da la misma cara al sol. Esto origina 
poderosas tormentas que azotan la superficie. 
Las arañas venusianas están formadas por un 
cuerpo central de unos 10 cm de diámetro del 
que surgen 12 tentáculos de entre 2 y 15 
metros. Su diseño y estabilidad le permiten 
navegar en esa atmósfera, atravesando sus espe¬ 
sas nubes en medio de vientos huracanados. 
Pueden variar la altura respecto a la superficie 
pero su hábitat natural oscila entre las altitudes 
correspondientes a los 10 y los 40 °C (una estre¬ 
cha franja). 

Producen hilos finísimos de una resistencia 
variable según sus propósitos. Con ellos son 
capaces de comunicarse emitiendo pequeñas 
pulsaciones eléctricas de bajísima intensidad. 
Sus sentidos son parecidos al radar ya que pue¬ 
den emitir sonidos de baja frecuencia cuyas 
ondas rebotan en los objetos sólidos. Su piel les 
protege de la acidez de la atmósfera. De hecho 
sus fluidos corporales se componen de ácidos 
de variada potencia. Una de sus formas de ata¬ 
que consiste en arrojar un chorro de ácido orgá¬ 
nico de una potencia devastadora capaz de 
corroer casi cualquier cosa. Se alimentan de las 
esporas vegetales que crecen en las zonas supe¬ 
riores de la atmósfera donde la luz es más inten¬ 
sa. Se reproducen por huevos que son produci¬ 
dos por las arañas reina y almacenados hasta 
que existe la necesidad de más individuos. 





Ovni fotografiado por G. Adamski en 1952 . Según el, provenía de Venus. 


ARAÑA VOLADORA COMÚN 
DE VENUS 


Se dan las características de una araña 
típica de las que pueden encontrarse 
los personajes en la Tierra. 

Talentos: Chorro de ácido (2), Volar 
(5/1), infiltración en redes informáti¬ 
cas (3). 

Aficiones: Pilotaje de naves, Astroga- 
ción, Comunicación con máquinas. 
Defectos: incapacidad de comunicarse 
con los humanos. 

Impactos: 20 . 

Notas: 

1. El daño del chorro de ácido es de 
3D. 

2 . En volar el primer valor se refiere a 
Venus y el segundo a la Tierra. 

3. El talento de infiltración en redes 
informáticas les permite obtener 
información a partir de cualquier línea 
de teléfono, ordenador que esté 
conectado a una red, etc. 

4. La afición de comunicarse con las 
máquinas se utiliza para obtener 
información básica a partir de las 
máquinas (por ejemplo, saber el saldo 
actual de una máquina registradora, o 
entrar en los datos del ordenador de a 
bordo de un coche). 

5. La dureza de su piel les da una pro¬ 
tección equivalente a la de un chale¬ 
co antibalas ligero (ver pág. 69 de 
Invasores ), que por supuesto les 
cubre todo el cuerpo (el valor de pro¬ 
tección será 6). 

Los datos de esta raza extraterrestre, 
asi como los de las siguientes, se 
expresan en los valores del juego de 
rol invasores. 


Su jerarquía es tan rígida que sólo es compara¬ 
ble a la que encontramos en especies animales 
como las hormigas y las abejas. De la misma 
manera que estas, también forman "nidos" que, 
en este caso, representan naciones formadas por 
multitud de arañas unidas por espesas telarañas. 
De hecho la comunidad se divide en varias cla¬ 
ses que se corresponden con una actividad, de 
forma que el cuerpo de los individuos de una 
clase esta adecuado a dicha función, I.a evolu¬ 
ción de esta especie la ha llevado a perfeccio¬ 
nar esto último. Con la llegada de la inteligen¬ 
cia, los ulteriores desarrollos estuvieron 
centrados en la manipulación genética de los 
nuevos nacidos, de forma que sus cultivos de 
plantas superiores a las esporas, sus fábricas, edi¬ 
ficios, vehículos, etc. están formados por ara¬ 
ñas especiales entrelazadas. Todo el conjunto 
constituye el "nido", verdadera ciudad flotante 
en cuyo núcleo habitan las reinas arañas que no 
son más que factorías especializadas en la pro¬ 
ducción de un determinado tipo de araña. La 
dirección de tales "fábricas" esta formada por 
las "arañas cerebro", inmensos ordenadores con¬ 
trolados por la élite científica. En este mundo 
hablar de "red informática" tiene un sentido que 
va más allá de la mera realidad virtual. 

A pesar de tener una sociedad muy jerarquiza¬ 
da, esta condición es asumida de forma natural 
por cada uno de sus miembros lo que les da una 
gran estabilidad política. Debido a esto los esta¬ 
dos no han cambiado su ideología inicial desde 
su creación. De todas formas los hay de todos 
tipos habiendo guerra entre algunos de ellos. 
Sus ideologías varían desde la eminentemente 
pacifista hasta la beligerante. Los de la pacifis¬ 
ta creen en la "unidad universal" y sus intereses 
principales son el arte y la ciencia. Su fin utó¬ 
pico es conseguir la unión de todos los nidos 
araña en una especie de "supermente" que tras¬ 


cienda lo meramente terrenal para ascender en 
la escala evolutiva hacia el "ser superior". Han 
formado la "Liga de Estados Pacíficos" para 
poder resistir los ataques agresivos de otros 
estados. Los de la beligerante son más materia¬ 
listas. Creen más en el poder y el dominio y se 
dedican a conquistar otros nidos-araña para 
engrandecer su estado. 

Su ciencia y tecnología, basada en la utilización 
de otras arañas o de seres creados artificial¬ 
mente para fines concretos, ha alcanzado unas 
cotas muy elevadas. Hace tiempo que lograron 
el nivel tecnológico necesario para construir 
vehículos, formados por multitud de arañas 
entrelazadas, capaces de llegar a las capas más 
altas de la atmósfera. Actualmente su tecnolo¬ 
gía les permite "lanzar" vehículos fuera de la 
atmósfera venusiana consiguiendo navegar 
hasta otros planetas, la Tierra, por ejemplo. Su 
impulso se basa en el aprovechamiento de las 
corrientes solares y magnéticas que recogen en 
un gran "vela" solar formada por una inmensa 
telaraña. Estos vehículos pueden contener varias 
arañas "conductoras" en su interior. Dada su 
naturaleza al principio nunca se plantearon el 
"aterrizar" ya que ello va en contra de su senti¬ 
do común. Por eso sus primeros intentos de 
contacto con las especies del planeta Tierra 
(satélites, cohetes, aviones, etc) fueron un tanto 
infructuosos. Sus intenciones van desde la sim¬ 
ple y pacífica observación de algunos estados 
hasta el intento de dominio absoluto de otros. 
Los estados agresivos se han infiltrado en la red 
mundial informática de la tierra. Desde allí pre¬ 
tenden dominar el planeta en beneficio propio, 
siendo entorpecidos por las infrecuentes pero 
acertadas intervenciones de la Liga de Estados 
Pacíficos. Ultimamente los beligerantes se han 
"tropezado" con algunas naves marcianas que 
contestaron a sus intentos de contacto con des¬ 
cargas cerradas de láser. Se podría decir que la 
guerra marciano-venusiana está en marcha. 


Los gusanos excavadores de Marte 

La atmósfera marciana, a diferencia de la venu¬ 
siana, es mucho más tenue que la terrestre. Su 
gravedad es algo inferior a la terrestre y la pre¬ 
sión atmosférica es muy débil. El agua se halla 
concentrada en los polos, congelada y forman¬ 
do un gran casquete que cubre toda esa superfi¬ 
cie. Pero Marte no siempre fue así. Los planetas 
tienden a perder su atmósfera hacia el espacio, 
así que, hace millones de años, Marte era un pla¬ 
neta parecido a la Tierra. En él se desarrolló una 
civilización primitiva, al estilo de Egipto o Babi¬ 
lonia, formada por gusanos inteligentes. Cuan- 




do la perdida de atmósfera fue haciendo gra¬ 
dualmente imposible la vida en la superficie, los 
gusanos se adentraron en el subsuelo formando 
grandes ciudades conectadas por largos y espa¬ 
ciosos túneles. Se llevaron consigo las planta¬ 
ciones de vegetales necesarias para su subsisten¬ 
cia e idearon sistemas para canalizar la luz de la 
superficie hasta sus cultivos. Con el tiempo se 
hizo necesario cerrar los accesos a la superficie 
de forma hermética para evitar la perdida de pre¬ 
sión. Afortunadamente por aquel entonces la tec¬ 
nología de su civilización les permitió realizar 
grandes obras de ingeniería. 

Dichos gusanos miden unos 30 a 40 cm de largo 
por 10a 15 cm de grueso y son parecidos a los 
gusanos de seda. O sea que tienen multitud de- 
pequeñas pinzas en dos hileras a lo largo de su 
cuerpo que les permiten manipular instrumen¬ 
tos delicados realizando decenas de operacio¬ 
nes simultáneamente. Su cerebro ocupa casi la 
tercera parte del cuerpo y está parcelado de tal 
forma que podría decirse que existen varios sub¬ 
cerebros controlados por uno central. Esto les 
permite hacer varias operaciones complejas a la 
vez, con sus cálculos matemáticos o deduccio¬ 
nes abstractas. El inconveniente de este siste¬ 
ma es que tiende a generar psiques inestables 
con profundos problemas psicológicos y cam¬ 
bios de personalidad. Eso sí, cada uno de ellos 
es una especie de genio (con las neuras corres¬ 
pondientes). Su sistema reproductivo consiste 
en la división del individuo en dos (o más) seres 
nuevos en un proceso que dura una semana. El 
advenimiento de esta división es anunciada por 
graves crisis de personalidad múltiple, preludio 
de la futura reorganización. Cada una de las 
partes conserva la memoria del ser original, así 
que podríamos decir que son eternos si no fuera 
por los accidentes, las guerras y el hecho de que 
los cambios de personalidad son tan radicales 
que, en realidad, podemos hablar de personas 
diferentes. 

Su sociedad es un fiel reflejo de estos proble¬ 
mas. Están agrupados en clanes independientes 
permanentemente enemistados por algún moti¬ 
vo vacuo olvidado hace tiempo. Un poco al 
estilo de los clanes escoceses. No existe una 
autoridad central sino múltiples autoridades más 
o menos poderosas y enfrentadas. Todo esto les 
hace proclives a la guerra y la tecnología mili¬ 
tar. Su afán expansionista les ha hecho ocupar 
prácticamente todo el subsuelo marciano ade¬ 
cuado a sus construcciones. Actualmente algu¬ 
nos clanes en peligro de extinción han decidi¬ 
do poner sus miras en algún otro planeta, 
adecuado a sus necesidades, para poder salvar¬ 
se de la aniquilación. Para ello han tenido que 
vencer su natural repugnancia hacia la superfi- 



Marlc, el planeta rojo. 


cié y los espacios abiertos. Y, ¿que otro plane¬ 
ta sino la Tierra es el más adecuado? 

Sus primeros pinitos en la ciencia espacial los 
realizaron hace algunos cientos de años. Con 
su avanzada tecnología y capacidades constru¬ 
yeron naves capaces de moverse alterando los 
campos gravitatorios, de forma que podían 
avanzar y retroceder realizando maniobras 
imposibles. Para poder relacionarse con la 
humanidad construyeron complejos robots a 
semejanza de seres humanos con una perfec¬ 
ción más allá de lo imaginable. Dentro de cada 
robot un gusano controla todas sus funciones. 
De esta forma se han introducido dentro de la 
sociedad terrestre influyendo en ella según sus 
propósitos. Sólo hay un problema. Las perso¬ 
nalidades inestables de los gusanos y sus ten¬ 
dencias mcgalomaníacas han hecho que algu¬ 
nos de sus miembros hayan desertado de la 
causa común para dirigir sus propios y locos 
ideales. Algunos ejemplos de estos fenómenos 
los tenemos en personajes históricos como 
Nerón, Napoleón, Hitler, etc. 

El resto de clanes gusano vive ignorante de todo 
esto en sus grandes ciudades subterráneas 
comunicadas por túneles donde se mueven en 
vehículos de alta velocidad. Cada gusano con¬ 
duce un robot capaz de todas las tareas, más 
perfecto según el estatus del ocupante. Pero 
todo este paraíso de tecnología tiene un talón 
de Aquilcs: la principal fuente de energía utili¬ 
zada es la geotérmica. Las crecientes necesida¬ 
des de su industria en continua expansión y el 
hecho natural del decrecimiento de la actividad 


GUSANO EXCAVADOR COMÚN 
DE MARTE 


Los datos físicos dados se refieren no 
a ellos sino a los robots en que se alo¬ 
jan cuando están en la Tierra. 

Talentos: Tecnología avanzada (5), 

Liderazgo (3), Fuerza (4), 

Táctica Militar (4). 

Aficiones: wargames, Armas arcaicas. 
Defectos: Megalomanía, Egoísmo, Múl¬ 
tiple personalidad, inestabilidad psí¬ 
quica. 

impactos: 5/60. 

Notas: La primera cifra de los impactos 
se refiere a su forma natural de gusa¬ 
no, la segunda indica los impactos del 
robot. 

geotérmica del planeta plantean un problema 
para el futuro de la civilización. Por eso cada 
vez más se impone la idea de buscar otro sitio 
adonde ir y continuar con el sistema de creci¬ 
miento continuo. El día en que los clanes mar¬ 
cianos más poderosos decidan invadir la Tierra, 
lo harán en gran escala y con medios masivos. 
Ese día quizás no este lejano. ¿Podrá el hombre 
sobrevivir a ese ataque? 

Los flotadores de Júpiter 
y sus plasmoides 

Júpiter es un planeta con una atmósfera inmen¬ 
sa, gigantesca, más allá de lo imaginable. De 






Posible aspecto de un "globo" de Júpiter. 


PLASMOIDE GUERRERO 
DE JÚPITER 


A pesar de existir varios tipos de plas- 
moides el único con el que los perso¬ 
najes se podrán encontrar es el plas- 
moide guerrero. 

Talentos: Manipulación de flotadores 
(4), Táctica militar (3). 

Aficiones: Interconexión plasmoide 
con plasmoide. 

Defectos: Código de honor (caballero), 
Voto de obediencia, 
impactos: 10 . 

Notas: Los talentos sólo se aplican 
cuando el plasmoide está a bordo del 
flotador. 

hecho, en ella podrían caber planetas enteros. 
Está formada por hidrógeno, metano, amonía¬ 
co y otros gases en menor cantidad. Este es un 
material idóneo para la formación de las estruc¬ 
turas moleculares constitutivas de los seres 
vivos. 

hl núcleo planetario es como una estrella en 
pequeño. Hay que tener en cuenta que Júpiter 
está cerca del límite de la masa necesaria para 
que el núcleo se colapse y forme una estrella 
con lo que nuestro sistema sería entonces bina¬ 


rio, algo muy frecuente en el universo. Bueno, 
el hecho es que este núcleo genera energía en 
forma de calor. Por tanto la temperatura de la 
atmósfera varía desde un valor elevadísimo en 
las profundidades hasta el frío espacial en su 
superficie. Además existen corrientes internas 
de sentido diferente según se esté en el hemis¬ 
ferio norte o sur. Esto produce tremendas tor¬ 
mentas en el ecuador que pueden durar miles 
de años. I.a característica mancha rojiza cerca 
del ecuador de Júpiter no es más que un inmen¬ 
so ciclón de un tamaño varias veces superior a 
nuestro planeta. 

En este medio se desarrollaron, hace millones 
de años, unas formas de vida en forma de globo 
de varios kilómetros de diámetro. Se alimenta¬ 
ban de las pequeñas estructuras moleculares que 
tan fácilmente se forman en esa atmósfera. La 
energía producida en su interior les servía para 
mantenerse a una cierta altitud, sin caer en el 
infierno de las profundidades ni subir demasia¬ 
do para helarse en el espacio. La evolución trajo 
consigo el depredador ideal. Una especie de 
manta-raya, de tamaño mucho más reducido 
que los flotadores (sólo varias decenas de 
metros). Su diseño es muy adecuado para nave¬ 
gar rápidamente por la atmósfera y cazar a los 
indefensos flotadores, sólo protegidos por sus 
habilidades camaleónicas que les confieren cier¬ 


to camuflaje. Este estado de cosas siguió duran¬ 
te millones de años, con los cambios habitua¬ 
les y la multitud de especies diferentes a los que 
nos tiene acostumbrado la diversidad de la vida, 
hasta que aparecieron los primeros parásitos de 
uno de los tipos de flotadores. 

Dichos parásitos, de un metro de diámetro, 
están formados por una especie de gelatina que 
rodea un núcleo central donde se halla el cere¬ 
bro. Es algo parecido a una ameba con cerebro 
y los llamaremos "plasmoides". Mediante ter¬ 
minaciones nerviosas se pueden comunicar de 
forma íntima unos a otros uniendo sus extre¬ 
mos. Sus sentidos principales son el del gusto 
y el olfato, siendo capaces de emitir feromonas 
con las que comunican cuestiones elementales 
como "hola", "estoy contento", "me llamo Rox", 
etc. Su sistema reproductivo se basa en la unión 
de dos plasmoides (no existe el sexo) con la cre¬ 
ación de un pequeño plasmoide en su interfa¬ 
se. Ambos cónyuges contribuyen con parte de 
su ser en la formación del recién nacido. Se ali¬ 
mentan de los gases internos de los flotadores 
pero sin llegar a causar un daño grave al anfi¬ 
trión con el que tiene una relación simbiótica. 
De hecho son capaces de modificarlo realizan¬ 
do mejoras que le permiten sobrevivir en su 
medio ambiente. Cada flotador infestado de 
parásitos se convierte así en una pequeña ciu¬ 
dad estado donde cada miembro tiene su fun¬ 
ción. 

La tecnología se basa en la modificación del 
anfitrión para producir mejores sistemas de des¬ 
plazamiento, armas contra las manta-rayas, 
mejorar el sistema de camuflaje, la alimentación 
y el reciclado, etc. Llegó un momento en que 
descubrieron una forma de ganadería basada en 
el control y aprovechamiento de otros tipos de 
flotadores (diferentes al tipo anfitrión, mucho 
más pequeños). Los defendieron de las manta- 
raya y de otros flotadores produciéndose las pri¬ 
meras guerras. Con el tiempo consiguieron 
domesticar algunos tipos de manta-raya que uti¬ 
lizaron como perros guardianes contra todo 
enemigo. Incluso lograron que su flotador anfi¬ 
trión pudiera albergar en su interior varias 
manta-raya controladas a su vez por un plas- 
moide piloto. Había nacido el equivalente a la 
aviación y el portaaviones. Otro avance impor¬ 
tante lo constituyó la mejora del sistema de 
camuflaje, logrando prácticamente hacer desa¬ 
parecer el flotador en medio de las nubes de 
amoníaco. 

Su sociedad es monárquica y feudal, donde se 
valora el linaje y la pureza racial. Cada flotador 
es gobernado por una especie de conde que 
debe vasallaje a su señor feudal. Los señores feu¬ 
dales más poderosos deben vasallaje al rey. Los 



GRAN RAZA 


Los miembros de la Gran Raza presen¬ 
tes en la Tierra están en letargo. Y así 
proseguirán. Aunque si algún DJ tiene 
interés en despertar a uno de ellos 
puede hacerse una idea de cómo son 
con estas características: 

Talentos: Tecnología avanzada (7), Atri¬ 
butos físicos (7), Historia antigua (5). 
Aficiones: Táctica militar, Liderazgo. 
Defectos: Sin sentimientos, crueldad, 
paranoia. 

Poderes: Control mental (pág. 113) 
impactos-. 30. 

Notas: 

1. El poder Control mental no tiene 
nivel ya que es automático. Un miem¬ 
bro de la Gran Raza puede controlar a 
voluntad a un humano durante todo 
el tiempo que quiera y sin necesidad 
de realizar ninguna tirada. Si el DJ cree 
que esto es muy poderoso puede 
optar por darles un nivel que, de 
todas formas, deberá ser bastante ele¬ 
vado (de 6 a 8 dados). 

2 . Lleva la siguiente armadura: VB (30) 

PROT (3) PES (0). 

plasmoides siervos no pueden abandonar su flo¬ 
tador natal y tienen un trabajo definido desde 
su nacimiento. La mayor parte se dedica al cui¬ 
dado del mismo y cuestiones relacionadas con 
la producción de gases alimenticios. La casta 
guerrera está formada por caballeros. Cada uno 
de ellos tiene una manta-raya propia con la que 
combate siguiendo unas normas estrictas rela¬ 
cionadas con el honor. Pero todo estas reglas 
sólo son válidas en las luchas entre ellos. Los 
habitantes de otros mundos son considerados 
poco menos que demonios o animales peligro¬ 
sos, sin ningún derecho, y a los que se les puede 
cazar o matar impunemente. 

Actualmente su tecnología les ha permitido 
fabricar depósitos de combustible líquido de 
altísima eficiencia, generadores y baterías ade¬ 
más de sistemas de refuerzo de la capa superfi¬ 
cial del flotador y sistemas de propulsión que 
les permiten salir al espacio. Sus naves especia¬ 
les miden un Km de media y tienen forma esfé¬ 
rica. Utilizan manta-rayas de varios metros de 
longitud especialmente diseñadas como cazas. 
Ya han colonizado Saturno y tienen algunos 
planes con respecto al Sol. La Tierra les intere¬ 
sa como fuente de agua, material algo escaso en 
otros planetas, y han establecido algunas bases 
submarinas para su aprovechamiento en las 
simas abisales de los grandes océanos. Tienen 
conocimiento de la existencia de los marcianos 
y los venusianos pero, debido a la calidad de 
sus sistemas de camuflaje, que les hacen vir¬ 


tualmente invisibles contra el fondo estelar, y a 
la potencia de sus armas (poderosas descargas 
eléctricas de intensidad gigantesca), ningún tes¬ 
tigo de ambas razas ha sobrevivido para con¬ 
tarlo. Después de los primeros "contactos" han 
preferido permanecer ignorados por lo que son 
muy discretos y se mantienen ocultos. 

Y los Grandes Antiguos 

Hace más de un millón de años existió una civi¬ 
lización muy avanzada tecnológicamente que 
habitaba el planeta existente entre Marte y Júpi¬ 
ter. Lo que ahora es el cinturón de asteroides. 
Venus seguía tan inhabitable para la especie 
humana como ahora, la Terra estaba poblada 
por los grandes saurios que pululaban por las 
selvas tropicales del precámbrico y Marte esta¬ 
ba perdiendo su atmósfera a pasos agigantados. 
El cuarto planeta estaba densamente contami¬ 
nado por la industria pesada y eso había forza¬ 
do a sus habitantes a colonizar otros planetas. 
Las colonias con más éxito fueron las de la Tie¬ 
rra y la de Ganímcdcs (uno de los satélites de 
Saturno). 

A estos seres les llamamos "la Gran Raza" o "los 
Antiguos". Su cultura era tremendamente mate¬ 
rialista y con una alta tendencia hacia el tota¬ 
litarismo. Lograron descubrir el secreto de la 
inmortalidad del cuerpo mediante implantes 
mecánicos y manipulaciones celulares. Como 
consecuencia de ese poder absoluto sobre el 
cuerpo algunos tenían una hermosura inhuma¬ 
na mientras que otros parecían monstruos 
horrendos, dependiendo de los gustos de cada 
uno de ellos. Pero todas esas manipulaciones 
sobre el cuerpo tuvieron consecuencias nefas¬ 
tas sobre su equilibrio psíquico. Su locura 
alcanzó extremos inimaginables llegando a 
desarrollar una psique totalmente ajena a la 
forma de pensar humana. Eran la definición 
más terrible de la palabra inhumano que poda¬ 
mos concebir. Al final, la evolución tecnológi¬ 
ca avanzó mucho más rápidamente que la 
social y se desencadenó una feroz guerra pla¬ 
netaria que acabó con la destrucción del pla¬ 
neta y la mayor parte de las colonias del siste¬ 
ma solar. Las únicas supervivientes fueron la de 
Ganímedes y algunas de la Tierra. La del fondo 
del Océano Atlántico (más conocida como 
Atlántida) y otra en un valle rodeado de mon¬ 
tañas de difícil acceso en el centro de Asia fue¬ 
ron las más importantes. 

Los supervivientes de esta raza son nuestros 
progenitores. Prácticamente aniquilaron a la 
raza de simios que empezaba a despuntar en 
nuestro planeta haciendo experimentos gené¬ 


ticos con ellos, cruces entre ambas razas, etc. 
Los simios tenían una inteligencia dedicada al 
arte, la narración, etc. totalmente negados para 
las matemáticas o la tecnología. Eran despreo¬ 
cupados, sin necesidades de autosuperación, 
viviendo al día, sin ambiciones aparentes. Lo 
que más les gustaba era la diversión y los jue¬ 
gos. Pero tenían una cualidad altamente desea¬ 
da por los Antiguos: unas incipientes facultades 
telepáticas. Cuando sobrevino la guerra total se 
utilizaron algunas tropas de híbridos mejorados 
entre simios y miembros de la Gran Raza (lla¬ 
mados Nephilim) como fuerza de choque. Del 
holocausto subsiguiente apenas quedó nada. La 
raza humana, extraño subproducto híbrido de 
ambas especies, se estableció como la mayori- 
taria. La raza simiesca original se refugió en pro¬ 
fundas cavernas buscando la seguridad del 
mundo subterráneo mientras los supervivientes 
de los Grandes Antiguos utilizaban los recursos 
tecnológicos restantes para aniquilarse unos a 
otros. Actualmente sólo quedan algunos miem¬ 
bros de la Gran Raza, ocultos y en letargo. 
Desde ese sueño eterno influyen en los huma¬ 
nos infiltrándose en su subconsciente mientras 
esperan la destrucción de sus semejantes por el 
simple paso del tiempo. ¡Ay del día en que algu¬ 
no de ellos despierte! 

La excepción a todo esto fue la comunidad de 
Ganímedes que habitaba un jardín-hibernade- 
ro, verdadero zoológico-refugio de especies en 
vía de extinción. Este fue el hogar de una secta 
absolutamente pacifista y anti-tecnológica de 
la Gran Raza. Se mantuvieron estancados, tec¬ 
nológicamente hablando, mientras experimen¬ 
taban una evolución espiritual gradual. Después 
de un millón de años de lento cambio han lle¬ 
gado a prescindir de la necesidad del cuerpo 
material formando seres de energía pura. Sus 
profundas convicciones éticas les obligan a la 
absoluta no intervención aunque algunas veces 
se hayan saltado esa norma en pos de un bene¬ 
ficio global. Actualmente se hallan en comuni¬ 
cación mental con algunas personas a las que 
consideran adecuadas para recibir sus adver¬ 
tencias y enseñanzas. Por ejemplo: advirtieron 
en su día del peligro nuclear y la contamina¬ 
ción. También se preocupan de mantener a los 
otros miembros de la Gran Raza en un letargo 
permanente. 

Y no hay que olvidar a los descendientes de la 
raza de simios, escondidos en las profundida¬ 
des. Su forma de evolucionar ha sido mental 
consiguiendo capacidades telepáticas mejora¬ 
das, telequinesia, ilusión, etc. Aunque están 
cómodos en sus mundos ficticios del abismo 
puede que algún día se decidan a asomar la 
cabeza. ¿Quizás ese día ha llegado ya?. 




PREPARACIÓN DE DIORAMAS 


Continuamos con el cursillo 
iniciado (la palabra exacta sería 
"presentado”) en el número 
anterior. Hoy dedicaremos nuestros 
esfuerzos a explicar como 
se desarrolla la concepción de un 
diorama (como se planea, vamos), 
los elementos escénicos que debe 
integrar (eso, las cosas que hay 
que poner encima) y cómo pegar 
los diversos elementos escénicos 
a la base (para llegar a la conclusión 
de que, en ciertos casos, 
el orden de los factores 
sí altera el producto) 

por Salvador Tintoré 



lógicamente, qué es lo que 
queremos representar con éste. Es decir, la esce¬ 
na. Esta escena depende de dos grandes facto¬ 
res: El primero, los elementos escénicos de los 
que disponemos o podemos preparar (esque¬ 
matizados en la siguiente sección), el segundo 
(y quizás más importante) es nuestra imagina¬ 
ción. 

Un diorama puede representar cualquier esce¬ 
na, desde una figura individual (no confundir 
con pintar una figura sin más) hasta una gran 
batalla donde intervengan decenas de figuras. 
Existe la creencia (constatable en algunos cam¬ 
peonatos de dioramas) de que cuantas más figu¬ 
ras y más barroco sea el diorama, mejor. Pero 
ello no es así. Todo depende, una vez más, de 
la idea que se quiere representar con el diora¬ 
ma. Así, si queremos representar un diorama del 
"descanso del guerrero", es decir, con una o dos 
figuras retozando sobre un prado, se hace com¬ 
pletamente innecesario llamar a la Legión... 
Tampoco es lo mismo representar una escena 
de interiores (por ejemplo, una reunión en 
torno a la mesa de una taberna) que una de exte¬ 
riores, a campo abierto, como pueda ser la carga 
de una unidad de caballería. F.l número de figu¬ 
ras que queremos incluir, los elementos escéni¬ 
cos con los que contamos (o podemos 
contar), y la localización exterior o inte¬ 



rior de un diorama son tres puntos bási¬ 
cos a la hora de planificar la escena. 
Como en muchas otras cosas, el único 
límite para la escena de un diorama 
es nuestra imaginación (los elemen¬ 
tos escénicos también pueden 
depender de ella). Y de imagína¬ 
la ción, me temo, no se puede expli- 
car mucho a un jugador de rol. 

ace necesario, una 


P ' Lo que se 

i *5 vez pensada la escena que 
p vamos a representar, es inten- 

lar dibujarla (para hacernos 
una composición del lugar 
|PI donde \.irnos .1 poner 1 .ida 

elemento). Si ya contamos con 
todos los elementos, la base y la peana, se 
hace aconsejable el ir probando diversas posi¬ 
ciones y combinaciones de cada elemento para 
encontrar la disposición que más favorezca a la 


escena, teniendo en cuenta para ello la pers¬ 
pectiva por la que queremos que se contemple 
el diorama o si éste es abierto, es decir, quere¬ 
mos que se contemple desde cualquier ángulo 
posible. 

Una vez encontrada esa combinación mágica 
es de lo más recomendable que anotemos cui¬ 
dadosamente (en un esquema) la posición de 
cada elemento. Luego ya podemos ponernos 
manos a la obra. 

Los elementos escénicos 

Entendemos como tales todas las cosas que pue¬ 
den ser incluidas en la composición de un dio¬ 
rama. Hay dos formas de procurarse los ele¬ 
mentos escénicos: Hacerlos, lo que necesita de 
una gran paciencia y habilidad en algunos 
casos, o comprarlos ya hechos. Una vez más, 
en los campeonatos de dioramas no se suele 
puntuar muy bien la inclusión de ciertos ele¬ 
mentos prefabricados en el diorama. Pero esto 
es algo que no debe preocuparnos de momen¬ 
to. Cada modelista debe valorar si le interesa 
más el hacer el elemento en cuestión o com¬ 
prarlo hecho. Tiempo, ganas, habilidad, traba¬ 
jo y dinero son los grandes factores que suelen 
acabar por decidirnos entre uno u otro extre¬ 
mo. Ya lo dijimos la primera vez, y nos mante¬ 
nemos en ello.- "en el arle clel engaño todo vale". 

A continuación hacemos un listado de los ele¬ 
mentos escénicos que más suelen aparecer en 
un diorama (la lista es abierta: seguro que nos 
dejamos alguno). Hoy no vamos a explicarlos, 
solo enumerarlos, ya que su elaboración es el 
corazón de este cursillo sobre modelismo que, 
nos tememos, ocupará bastantes números. En 
las siguientes entregas iremos explicando como 
hacerlos y, para los que se decanten por com¬ 
prarlos, haremos alguna referencia a las casas 
que se dedican a su elaboración y dónde pue¬ 
den encontrarlos. 

Las figuras 

Creo que a estas alturas ya poco podemos decir 
de las figuras. Llevamos hablando de ellas, y de 
como pintarlas desde el número 34, si la memo¬ 
ria no me falla. En este punto sólo queda por 
señalar que las figuras son los elementos bási¬ 
cos del diorama por dos razones. La primera es 
que son (o suelen ser) las protagonistas de la 
escena en mayor o menor medida. Un diorama 
sin figuras es como el decorado, sin más, de un 


teatro (sin actores poco nos puede explicar). La 
segunda, y no menos importante, es que la esca¬ 
la de las figuras marca la escala de los demás 
elementos escénicos. Es algo que se ha de tener 
muy en cuenta a la hora de componer el diora¬ 
ma. De todas formas, no nos hemos de guiar 
porque las escalas de dos elementos no coinci¬ 
dan hasta que los hayamos comparado y sepa¬ 
mos lo que queremos. Por ejemplo: Una briz¬ 
na de hierba, a tamaño real no puede servir 
como una brizna de hierba para una figura de 
25 mm. Sin embargo, esta misma brizna (con¬ 
venientemente seca) puede servir perfecta¬ 
mente como un junco al lado de esa figura. 

La peana 

Es la porción de madera (u otros materiales, 
como plástico, piedra o metacrilato, entre los 
más usados) sobre la que descansa, o se pega el 
diorama en cuestión (normalmente por medio 
de la base del diorama). En el próximo número 
explicaremos como elaborar una peana de 
madera, y la importancia que tiene su elección 
Sí, ya sé que eso prometí en el número pasado, 
pero no siempre es fácil calcular la extensión dé¬ 
los artículos. En el próximo, palabra de honor 
(es que aún me falta la última entrega del curso 
de carpintería por correspondencia al que estoy 
suscrito, que habla precisamente de esto). 

Superficies o Bases 

Es el elemento escénico sobre el que suelen des¬ 
cansar los otros elementos escénicos y que los 
une con la peana. Hablando en plata, el suelo, 
vamos. Este suelo puede estar compuesto de 
numerosísimos materiales, por señalar unos 
cuantos: piedra, hierba, nieve, arena, campos 
de cultivo, hielo, agua, colinas, adoquinados, 
baldosas... También dedicaremos unos cuantos 
números a su elaboración. Lln aviso: Para pin¬ 
tar la mayor parte de ellos (sobre todo piedras 
y tierra) es muy recomendable el uso de pintu¬ 
ras al óleo, ya que tienen un acabado mucho 
más efectista. Si tenemos paciencia para espe¬ 
rar a que se sequen, claro. 

Edificios 

Eso es, toda clase de construcciones arquitec¬ 
tónicas (o partes de éstas) que queremos que 
formen parte del diorama. Desde unas paredes, 
o una habitación (en un diorama de interiores), 
hasta un edificio completo o un conjunto de 
ellos (o de sus fachadas) para un diorama de 
exteriores. La elaboración de edificios es una de 
las partes más complejas de los dioramas y, si 
no estamos muy seguros, se hace altamente 
recomendable que se compren prefabricados. 
Pero, tranquilos, también hablaremos de ellos 


(cuando acabe con el cursillo de carpintería me 
apuntaré a uno de arquitectura para gnomos...). 

Vehículos 

Desde tanques a coches, motos, carros de caba¬ 
llos o naves espaciales que pueden incluirse en 
el diorama. A diferencia del resto de elementos 
escénicos, ya hablamos de la construcción y 
pintado de vehículos en LIDER39. A el nos 
remitimos. 

Vegetación 

Los componentes del reino vegetal que pueden 
pasar a ser componentes de nuestro diorama. 
Enredaderas, hierbas, flores, juncos, nenúfares 
y un amplio etcétera. Como descubriremos en 
su momento, no es necesario (y, muchas veces, 
tampoco aconsejable) que estos elementos 
vegetales sean de verdad. Una vez más, vamos 
a engañar a la vista. 

Mobiliario en general 

Bajo esta etiqueta englobamos toda una serie de 
elementos de difícil clasificación. Desde los 
muebles en sentido estricto (por ejemplo, unas 
sillas y una mesa) hasta el llamado incompren¬ 
siblemente mobiliario urbano (farolas, vallas 
publicitarias...), o cualquier otro objeto peque¬ 
ño que puede integrarse en una escena (un 
barril, caja, piedra...). 

La unión de los elementos 
escénicos: el orden de los factores... 

Es una de las eternas preguntas, ¿qué va pri¬ 
mero, el huevo o la gallina?, que aplicado al 
mundo de los dioramas quiere decir más o 
menos: ¿pinto primero y pego después los ele¬ 
mentos? ¿o viceversa? y ¿en qué orden debo 
pegarlos?. Todo un dilema. La solución depen¬ 
de de los casos, que has de valorar tu mismo. 
Aquí solo podemos darte una serie de premi¬ 
sas y consejos: 

- Sean cuales sean los elementos (materiales) 
que has de pegar, asegúrate primero que tu 
pegamento puede unirlos, o te encontrarás con 
una desagradable sorpresa. Los pegamentos sue¬ 
len incluir en sus envases una lista de los mate¬ 
riales que pueden pegar. Consúltalos. En nin¬ 
gún caso debes confiar en el cianocrilato para 
pegar piezas medianas o grandes, este pega¬ 
mento puede cristalizar y desprenderse. 

- Si puedes pintar la pieza primero y pegarla 
después, mejor. Ello es especialmente aconse¬ 
jable en el caso de las figuras. Para elementos 
más grandes, como los edificios, es mejor todo 
lo contrario: se suelen ir construyendo a medi¬ 


da que se pegan a la base y/o a la peana. Luego 
se pintan (aunque si el edificio es de una sola 
pieza, prefabricado, no es necesario). 

- Si no estás seguro de que el pegamento pueda 
pegar los dos materiales (o temes que pueda 
dañarlos, corroyéndolos por ejemplo) es mejor 
que hagas una prueba primero con materiales 
sobrantes. No es muy agradable estropear una 
pieza porque no se usó el pegamento adecuado. 

- Para afianzar piezas grandes y/o inestables no 
puedes confiar únicamente en los pegamentos. 
A ser posible, usa clavijas y clavos para afianzar¬ 
la a la base y, si es necesario, también a la peana. 
Es un procedimiento parecido al que explicába¬ 
mos en su momento para las figuras de vinilo 
(LIDER45 y L1DER46). Puedes complementar¬ 
lo con el pegamento adecuado para asegurarte. 

- Si el terreno es muy irregular y deben poner¬ 
se elementos sobre éste (normalmente figuras 
o vehículos) es más aconsejable pegar las figu¬ 
ras a la peana y hacer el terreno después, con 
mucho cuidado, alrededor de estos. Así los pies 
de la figura, y las ruedas de un vehículo, para 
que se vean un poco hundidos en el terreno y 
no levitando sobre un pegote de pegamento. 
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EL DESPERTAR DEL OJO 


Oscuros nubarrones se ciernen 
sobre el horizonte de la Tierra 
Media. Por si fuera poco 
con la repentina avalancha 
de insidiosos y pérfidos agentes que 
han aparecido por todos los puntos 
de Endor, ahora las malas lenguas 
dicen que se acerca el momento 
en que los Nueve volverán 
a cabalgar por la Tierra Media, 
el momento en que Sauron 
reclamará para sí su Anillo Único... 
el momento del Ojo sin Párpado 

por Galion el Prístino 


priori, el presente artículo no 
L debía diferir en demasía del 
resto de comentarios publica- 
dos aquí anteriormente. A 
continuación debería seguir 
una serie de estulticias escritas por 
un servidor al respecto de la última ampliación 
de SA ( Servidores de la Oscuridad), con las cuales se 
iluminarían un poco más vuestras secas ideas. 
Pero entonces se hizo la luz, o más bien, la oscu¬ 
ridad. La enigmática arca donde ICE guarda sus 
secretos se abrió por un momento, y de su tene¬ 
broso interior salió El Ojo sin Párpado, o mejor 
dicho, las primeras nuevas respecto a la tan ansia¬ 
da nueva expansión para el Juego de Cartas 
Coleccionares de la Tierra Media. Por lo tanto, 
las circunstancias obligan a separar este artículo 
en dos partes: una en la cual nos centraremos en 
los denostados Servidores de la Oscuridad y otra en 
la que os revelaremos todo lo revelable sobre El 
Ojo sin Párpado. No tiene desperdicio. 
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Nuevas cartas, nuevos horizontes 

Los precipitados acontecimientos dentro del 
mundo de los juegos de cartas coleccionablcs, 
combinados con la arbitraria periodicidad de 
esta revista han provocado que no le hayamos 
prestado demasiada atención a las nuevas pres¬ 
taciones que nos ofrecen los Servidores de la Oscu¬ 
ridad. Por lo tanto, y antes de que la fiebre por 
El Ojo sin Párpado (OsP) se apodere de vuestras 
enfermizas mentes, vamos a echarle un vistazo 
a la nueva dimensión que, gracias a ciertas car¬ 
tas de SdO, han cobrado algunas estrategias de 
adversidades abandonadas por los más avispa¬ 
dos jugadores de esta piel de toro. 

Muertos Vivientes 

Si en Los Dragones el tipo de criatura que más 
beneficiado se veía eran los dragones, draques 
y demás reptiloidcs, en esta ocasión son los sim¬ 
páticos no-muertos quienes cobran un poder 
realmente aterrador gracias a algunas de las car¬ 
tas aparecidas en la expansión, Vamos a ver cuá¬ 
les son las más interesantes: 

- La Luna Muerta■. Básica, indispensable, y enci¬ 
ma es común. Adversidad de suceso permanen¬ 
te que aumenta en + 1 todos los golpes y ata¬ 
ques de muertos vivientes. Además, hace que 
cualquier compañía deba enfrentarse dos veces 
contra cada ataque automático de muertos 
vivientes. Debe descartarse cuando algún ata¬ 


que de muertos vivientes es derrotado, algo que, 
si se juega con algo de cabeza, puede no ocu¬ 
rrir en toda la partida. 

-Frío Apagado: Muerto viviente que se puede 
jugar en Ruinas y Guaridas y Bastiones de la Som¬ 
bra con tres golpes de Poder 8. Por si fuera, poco 
tiene el poder especial de que todos los ataques 
de muertos vivientes jugados a continuación de 
él ven aumentados en +1 su Poder y su número 
de golpes. Dicen las malas lenguas (véase 
Michael Reynolds, alma mater de la ampliación) 
que la bonificación se debe aplicar a sí mismo. 
En tal dudoso caso, la criatura se convertiría en 
una de las mejores de toda la colección. 

- Huesos Agitados . Muerto viviente que se puede 
jugar en doble Tierra Salvaje, Tierra de la Som¬ 
bra, Región de la Oscuridad, Ruinas y Guaridas 
y Bastión de la Sombra. Tiene dos golpes de 
Poder 9, pero es el único muerto viviente que 
puede ser jugado en una región tan común 
como es una doble Tierra Salvaje. Si se poten¬ 
cia adecuadamente (con La Luna Muerta, y des¬ 
pués de jugar un Frío Apagado), puede conver¬ 
tir un paseo por los bosques en una letal 
emboscada de tumularios. 

- Sombras de la Oscuridad: Adversidad de suceso 
permanente que se debe jugar sobre un agente 
descubierto que pueda utilizar magia de las som¬ 
bras (Elerína, Fíriel o Taladhan) y que no se 
encuentre en un Refugio o un Bastión Libre. 
Permite girar al agente jugar cualquier criatura 
muerta-viviente en ese lugar sin que cuente para 
el límite de adversidades. 

- Pálido Soñador. Carta de corrupción que sólo 
se puede jugar sobre un personaje no Mago 
herido por un ataque de muertos vivientes. El 
personaje recibe dos puntos de corrupción y ve 
su influencia directa reducida a cero. Además, 
debe hacer un chequeo de corrupción cada vez 
que el jugador que lo controla se descarte de 
una carta. 

- Susurros Interminables: Carta que se puede jugar 
en idénticas condiciones que la anterior. Sin 
embargo, esta no otorga puntos de corrupción 
sino que impide que el personaje pueda ende¬ 
rezarse (ni en su fase de enderezamiento ni por 
cualquier otro motivo). 

Existen otras cartas de menor utilidad: Hálito 
de Putrefacción (permite atacar a un muerto 
viviente que se encuentre en la pila de descar¬ 
tes), Hechizo de los Tumularios o Caras de los 
Muertos, pero son más prescindibles que las 
mencionadas anteriormente. 

Si a todo lo mencionado anteriormente se aña- 



runo 


den unos cuantos Necrófagos, Tumularios, Fan¬ 
tasmas y un puñado de cartas de coraipción, lle¬ 
gamos a la conclusión de que tendremos una 
estrategia de adversidades bastante potente y que 
puede ser jugada en casi cualquier tipo de región. 


Orcos y trolls 

Desde la aparición de la colección, los orcos y 
los trolls han sido criaturas que todo novato ha 
utilizado durante sus primeras partidas, pero ine¬ 
vitablemente se han ido quedando obsoletos y 
olvidados en el fondo del cajón donde se guar¬ 
dan las cartas. Aunque no son tan potenciados 
como los muertos vivientes, los orcos y trolls 
cobrarán cierta gracia adicional merced a algu¬ 
nas de las nuevas cartas aparecidas en los SdO. 
Vamos a ver cuáles son las más interesantes: 

- Yelmos de Hierro. Adversidad de suceso perma¬ 
nente que se debe jugar sobre un NazgCtl juga¬ 
do como suceso permanente. El Nazgúl es des¬ 
cartado, pero todos los ataques de trolls, orcos 
y hombres sin Resistencia reciben una Resis¬ 
tencia de 4 o bien reciben un +1 a la Resisten¬ 
cia si ya tenían Resistencia. Ideal para endure¬ 
cer a tus orcos. 

-Hueste Reforzada. Adversidad de suceso perma¬ 
nente que modifica en +2 al Poder y +3 golpes 
todos los ataques automáticos de orcos y trolls. 
Es muy útil si sabes que tu oponente va a ir a 
determinados lugares. 

- Cimitarras de Acero. Idéntico a los Yelmos de 
Hierro, pero los ataques (de orcos, trolls y hom¬ 
bres) reciben un + I al Poder. 

- Estandarte Tribal. Adversidad de suceso breve 
que no cuenta para el límite de adversidades y 
debe jugarse sobre un ataque de trolls u orcos 
antes de asignar los golpes. El Poder y Resis¬ 
tencia del ataque objetivo se reducen en uno, 
pero todos los chequeos de Resistencia resul¬ 



tantes del ataque se ven modificados con un + 1 . 
-Tótem Tribal. Igual al anterior, pero el Poder y 
Resistencia se reducen en tres y los chequeos de 
Resistencia se modifican con un +2. 

- Saco de los Trolls. Sólo se puede jugar en un lugar 
con ataque automático de trolls u orcos. Si la 
compañía juega algún objeto en el lugar, debe¬ 
rá enfrentarse de nuevo a todos los ataques auto¬ 
máticos, modificados con un +3. Además, los 
personajes heridos son tomados prisioneros. 
Otras cartas útiles pueden ser Cansados, Heri¬ 
dos y Arrastrados por los Orcos, Guardia Refor¬ 
zada o el Pequeño Husmeador. 

Repetimos, no son tan potentes como los muer¬ 
tos vivientes, pero aderezados con algún Los 
Sirvientes se Agitan, y modificados con algunas 
otras cartas, pueden dar más de un quebradero 
serio de cabeza. 

El advenimiento del ojo 

Y vamos ya a saciar vuestra sed de novedades. 
Aunque todavía es pronto para anunciar nada 
demasiado concreto, ya tenemos en nuestro 
poder lo que parece ser una primera versión de 
El Ojo sin Párpado, la nueva expansión para 
SATM. Sin embargo, y como todos sabréis, lo 
primero que se debe decir es que no se trata de 
una expansión en sí, sino más bien otro juego 
nuevo, eso sí, con casi las mismas reglas, pero 
con un enfoque diametralmente opuesto. En 
OsP, los jugadores representan a diversos Espec¬ 
tros del Anillo (sí, los NazgCil) en su intento por 
convertirse en el Ulair que más recursos aporta 
para la causa de Sauron. Los objetivos serán los 
mismos: conseguir el máximo número de pun¬ 
tos antes de la Audiencia con Sauron (simpáti¬ 
ca contrapartida del Concilio Libre) o bien con¬ 
seguir llevar el Anillo Unico hasta Barad-dür 
para devolvérselo a su legítimo señor. Asimis¬ 
mo, se podrán jugar partidas de OsP contra OsP 
o bien partidas de OsP contra SATM, o lo que 
es lo mismo, un Espectro del Anillo contra un 
(star. 

Por lo tanto, parece ser que toda la mecánica 
será muy similar a SATM. Se contarán con per¬ 
sonajes separados en compañías, que deberán ir 
ganando recursos en favor del Espectro que les 
controla. Los personajes podrán ser orcos, trolls, 
hombres, o incluso enanos, elfos o dúnedain. 
Incluso podréis bajar a la mesa la carta del 
Espectro del Anillo que representáis. Porque 
habrá nuevas cartas de cada uno de los Nueve 
Nazgúl, esta vez con todas las características 
típicas de un personaje, como habilidades. 
Poder y Resistencia, influencia directa, etc. Otra 
novedad simpática será la nueva disposición de 


los Refugios, que pasarán a ser lugares tan "agra¬ 
dables" como Carn Düm, Dol Guldur, Minas 
Morgul, etc. 

Es interesante apreciar que habrá bastantes car¬ 
tas aparecidas en la colección original que vol¬ 
verán a aparecer en esta colección. Para mues¬ 
tra, un botón: los Sureños volverán a aparecer 
como facción, pero como por naturaleza son 
más propensos a servir al mal que al bien, serán 
más fáciles de reclutar, y por lo tanto darán 
menos Puntos de Victoria que otras facciones 
más poderosas o complicadas, como puedan ser 
algunos dragones (Agburanar o Smaug, por 
poner dos ejemplos). Ni que decir tiene que 
también habrá nuevas versiones de Sigilo, Ocul- 
tamiento, Palabras Persuasivas y toda una serie de 
cartas que potenciarán las diversas habilidades 
de cada personaje. 

Entre los conceptos nuevos se pueden mencio¬ 
nar la distinción de compañías entre secretas o 
descubiertas, la posibilidad de bajar a la mesa 
más de un Espectro del Anillo si el primero es 
lo suficientemente poderoso (¡incluso de repre¬ 
sentar al propio Sauron!), y otras cuestiones que 
nos guardamos en el bolsillo para manteneros 
en ascuas durante un poco de tiempo más. 

En fin, no son demasiadas las pistas que os 
podemos proporcionar hasta ahora sobre El Ojo 
sin Párpado, pero lo que está claro es que la 
ampliación promete nuevas horas de diversión, 
y con eso debería ser suficiente. En el próximo 
número esperamos poder explicaros nuevas 
noticias al respecto. Hasta entonces, ¡que Eru 
guíe vuestro camino! 
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UN ANILLO QUE LOS GOBIERNA A TODOS... 

PRIMER CAMPEONATO DEL MUNDO DE SATM 


Ni las aduanas británicas. 

Ni las amenazas de bomba. 
Ni los retrasos de trenes. 
Ni el propietario de la taberna 
donde escribía Tolkien. Ni la falta 
de sueño. Ni los cowboys 
de la tropa de Durin. Ni los vikingos 
portadores del Narya. Ni el hecho 
de ser el "júnior" del campeonato. 

Ni el miedo. Ni nada. Nada pudo 
con él. Ornar Sagol, un chaval 
madrileño de 16 años, confirma que 
para ser el mejor istari del mundo 
solo hace falta serenidad y cabeza. 
¡Honor al Campeón de Endor! 

por Ren el Sucio 


■ os días 7, 8 y 9 de febrero tuvo 
V lugar en Oxford, ciudad univer- 
sitaría donde tenía su cátedra 
J.R.R. Tolkien, el primer Campe - 
onato del Mundo de El Señor ¡le los 
Anillos, juego de cartas coleccionables de la 
Tierra Media. Este era un torneo "invita- 


cional", es decir, que acudían a él delegados de 
los distintos países (Concilios) en los que exis¬ 
ten programas de Torneos Istari, así como los 
cuatro primeros clasificados del Campeonato 
de Europa celebrado en noviembre en Bélgica 
(donde Carta Mundi actuó de anfitrión). 

Así pues, la delegación del Concilio de Riven- 
del (España) que viajó a Inglaterra constaba de 
tres Istari: Mario Pei-Lun, subcampeón de Euro¬ 
pa, Ornar Sagol, campeón de la preliminar de 
Madrid (organizada por la revista Nazgñl) y 
Javier Presencia, campeón de la preliminar de 
Barcelona (organizada por Black Lotus). Los dos 
restantes delegados eran Eduard García, de JOC 
Internacional, como responsable del Concilio y 
Josué Cadilla, de Black Lotus, invitado por JOC 
a asistir al evento por haber sido la tienda que 
más SATM vendió en 1996. 


CLASIFICACIÓN 

1 ° Omar sagol 

concilio de Rivendel (España), Ganador del Torneo Preliminar de 
Madrid Febrero 97 (Anillo Único). 

2 o John Barnas 

Concilio de Lorien (USA), Campeón USA (Anillo de Dúrin). 

3 o Johan Berrum 

Concilio de los Puertos Grises (Suecia), 
campeón de Europa (Anillo Narya). 

4 o Mario Pei-Lun 

Concilio de Rivendel (España). Subcampeón de Europa. 

Campeón Torneo istari DIA de JOC'96. 

5 o Cliff Yahnke 

Concilio de Lorien (USA). 

6 o Mathias Thornkúist 

Concilio de los Puertos Grises (Suecia), campeón de Suecia. 

7 o wolfang zellermayer 

Concilio de Minas Tirith (Austria). 

8 o Arjan Schipstra 

Holanda (invitado especial). 

9 o Wanja Hargens 

Concilio de Minas Tirith (Alemania), campeón de Alemania 
(Anillo de Dwalin) 

10° Mike Malyou 

Concilio de La comarca (Reino unido). 

11 ° Christophe Poírson 

Concilio de Fangorn (Francia). 

12° Léonard Philippe 

Concilio de Fangorn (Francia). 


La llegada de la expedición resultó difícil y 
traumática. Javier se quedó en el puesto de la 
Guardia Civil del aeropuerto de El Prat por 
tener el DNI caducado. Mario sufrió una hora 
de tensa espera en la aduana británica a raiz de 
mil explicaciones sobre su permiso de residen¬ 
cia. Hubo atentado en el metro de Londres que 
obligó a la expedición a realizar el cambio de 
estaciones a patita (con la correspondiente pér¬ 
dida del enlace de trenes) ... en fin, que cansa¬ 
dos pero con la ilusión a tope llegaron al hotel 
de Oxford pasada la media noche, cuando 
todos sus contrincantes ya llevaban más de dos 
horas relajados en sus habitaciones. Mike Rey¬ 
nolds, juez del torneo, eso sí, les estuvo espe¬ 
rando para resolver cualquier duda técnica de 
última hora. Por la noche llegaba un fax excu¬ 
sando la ausencia del representante del Conci¬ 
lio de Edoras (Italia) por enfermedad. 

El sábado a las 8.30 (¡vaya horas!) empezaba la 
primera fase. Un suizo de cuatro rondas a una 
baraja. Rápidamente ya se vió que, con permi¬ 
so de los americanos, todo apuntaba a la repe¬ 
tición del europeo: los duelos entre españoles 
y suecos echaban chispas. Las partidas eran 
seguidas con atención por los dos represen¬ 
tantes de la prensa especializada que asistieron 
al evento: Lowcll B Stouder (reportero free- 
lancc que escribe para las americanas Scrye e 
Incfuest) y Alexandre Znyk (de la francesa Lotus 
Noir), además del infiltrado de LIDER. Mario 
arrasó, quedando primero con distancia, le 
siguieron Ornar, Johan Berrum (que jugaba con 
su flamante Anillo Narya) y el campeón ame¬ 
ricano, John Barnas. En la cena ICE obsequió a 
los cuatro finalistas con colecciones completas 
de SATM, Dragones y Servidores (ojo, "megaco- 
lecciones", ya que son las planchas cortadas, 
donde aparecen 2 de cada R2, etc). Con las 
espadas en alto, se despidieron hasta el día 
siguiente. 

El domingo estaba previsto un enfrentamiento 
todos contra todos, con partidas a dos barajas y 
partiendo de cero (es decir, sin disfrutar de la 
ventaja acumulada el día anterior). El azar quiso 
que en la primera ronda se repitiera la final euro¬ 
pea: Mario vs Johan. Mario decidió cambiar la 
baraja, por si sus adversarios reaccionaban ante 
su rompedora baraja del sábado... pero no fue 
así. Los demás siguieron básicamente su juego 
del día anterior. Tras una gran escena de "duelo 
al sol" (todos los personajes y magos en Riven- 



del, Gollum robando Anillo Único, Elrond y 
Thráin, auténticos almacenes de objetos casi 
resultan influidos, etc), Johan repite victoria. 
Omar, a la chita callando, se ventila al Mago del 
americano, aunque llevaba ya un margen de 
puntos de victoria que le hubieran asegurado el 
éxito. Así pues, la siguiente ronda presenta el 
enfrentamiento trascendental: Johan vs Ornar. 
Omar prácticamente paraliza a Johan y, además, 
sus asesinos vuelven a dar cuenta del mago. Se 
convierte entonces en virtual campeón, a falta 
de un duelo fraticida con un Mario que tampo¬ 
co consiguió romper el Anillo en su segundo 
intento. En la partida final, un Ornar más rela¬ 
jado vió como unos Hombres Pükel de Mario le 
mataban a Gandalf... dándole un poco de su pro¬ 
pia medicina. 

Así pues, Ornar Sagol Solano, se convirtió en 
el Primer Campeón Mundial de SATM, y se 
hizo con una preciosa reproducción del Anillo 
Único en oro de 18 kilates. 

Para acabar, como observador me permito otor¬ 
gar tres premios totalmente subjetivos y no 
remunerados. Premio Tom Bombadil, a la sim¬ 
patía natural, a Cliff Yahnke, el más abierto y 
simpático de los Istari presentes. Premio 
Gollum a Wolfang Zcllermayer, el austríaco, 
por su continua sucesión de rastreras artimañas 
(desde sacar una "promo" en alemán y regalar¬ 
le algún golpe hasta robar repetidas veces de 
más con un "perdón, que tonto estoy" como 
excusa). Premio Frodo, a Ornar, por demostrar 
que ser el menor (en edad) no impide las gran¬ 
des hazañas. 


BARAJA DE OMAR SAGOL 


Personajes iniciales (4): 
Annalena 
Clóin 
Clorfindel 
Kili 

Objetos menores iniciales (2): 
2 Cram(E) 

Personajes en la baraja (5): 
Bardo el Arquero 
Gimli 
Haldalam 
Lególas 
Thorin 

Magos (3): 

Alatar 

2 Gandalf 

Recursos (31): 

Objetos 

Daño del Gusano (E) 

La Cota de Mithrll 
Orcrist 

Pergamino de Isildur 

Facciones y aliados 
Elfos del Bosque 
Enanos de las Colinas 
de Hierro 
Gollum 
Gwaihlr 

Hombres de Dorwlnlon 
Noble sabueso ([>) 
orientales 
Ramaviva 

suceso Breve 

3 Acantonamiento 

3 Discusiones Oscuras 
Golpe arriesgado 
2 Huida 

2 Maravillas explicadas (E) 


3 Ocultamíento 
3 Sigilo 

Ambientales 

2 Puertas del Amanecer 

Adversidades (31): 

Criaturas 

Adünaphel 

3 Asesino 

3 Dragón de la Lluvia (E) 

3 Exterminador 
3 Frió apagado (£) 

3 Gusano de las cavernas (E) 

3 Huesos agitados ( £) 

La Boca de Sauron 
3 Tumulario 
Üvatha el Jinete 

Ambientales 
2 Crepúsculo 

Suceso Breve 

2 RÍO 

Suceso permanente 

3 La Luna Muerta (£) 

Baraja complementaria (20): 
Crepúsculo 
Eárcaraxé de caza (E) 

2 El camino está cerrado (£) 
Ents de Fangorn 
2 Equilibrio entre Poderes (£) 
La Facción se dispersa 
La Llamada del Hogar 
2 La Voluntad dei Anillo 
Maravillas Explicadas (£) 

Mi precioso (Jj) 

Narsil 

Noble sabueso (£) 

Puertas del Amanecer 
2 Ser innombrable (^> 

2 Un amigo o tres 
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Participantes del Torneo, con Omar Sagol, nuestro campeón, 


a la derecha de la jotografta. 





MYTHOS: DISEÑAR UNA BARAJA 


Queridos feligreses, bienvenidos 
un número más a estas líneas 
dedicadas al culto de dioses 
exteriores y Primigenios varios. 
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En la hoja parroquial de hoy 
daremos algunos consejos sobre 
cómo diseñar barajas y, una vez 
creadas, como potenciar su uso 
durante la partida. A la salida, 
no olviden depositar su óbolo 
en el cepillo. Le quedaremos muy 
agradecidos. Sí, también aceptamos 
cartas en inglés, pues todos somos 
¡guales ante los ojos del señor... 


por el Padre Angus O’Brian, 
Clérigo de Fe Titubeante 


Las dos premisas: 
investigadores 
y Aventuras 

os dos ejes básicos sobre los que 
gira el diseño de una baraja son, por 
motivos obvios, las cartas de investi¬ 
gadores y las de aventuras. 

En las cartas de Investigador has de examinar 
muy bien unos cuantos Atributos, pues tienen 
gran importancia a la hora de diseñar tu baraja. 

1. La COR inicial: A mayor COR, más pérdida 
de la misma podrá soportar. Eso se traduce en 
mayor número de Monstruos, Artefactos, 
Hechizos, y Libros que se pueden incluir. Hace 
llevaderas las aventuras más duras y largas. De 
tener una COR más baja, tendrás que buscar 
otras cartas que ayuden a subirla o a compensar 
las Aventuras (Sanitarios, Localizaciones que 
sumen COR, Aliados o Artefactos que hagan lo 
propio). Piensa también que los Investigadores 
con mayor COR están descompensados por 
otro lado (EDLI, margen de maniobra más 
cerrado...). 

2. Los Idiomas que conoce, ya que condicionan 
los Libros que puedes leer (e, indirectamente, 
los Hechizos que puedas manejar). Si tienes 
Libros en Idiomas que no conoces, deberás pro¬ 
curarte Aliados que te los traduzcan, que conoz¬ 
can el idioma. 

3. Su capacidad de "movilidad", es decir, el 
Máximo y Mínimo de cartas que se pueden 
mantener en la Mano al final de la Ronda. Según 
el tipo de baraja que hayas diseñado (ver 
siguiente apartado) y tu modo de jugar, es más 
interesante que el Investigador pueda mantener 

más o menos cartas en la Mano. Por 
ejemplo, si juegas con una baraja 
"multiuso" y te gusta poner en 
juego primero todas las cartas 
posibles, es más aconsejable que 
Investigador tenga el número 
Máximo de cartas permitidas alto 
(puedes retener mayor número 
de éstas y bajarlas, no tienes 
prisa). Si, por el contrario, tienes 
una baraja "centrada" (que expli¬ 
caremos en el siguiente núme- 
tienes que procurarte una 
mayor movilidad para ir 
encontrando rápidamente las 
cartas que necesitas (y jugar¬ 
as en cuanto sea posible). 
Para ello, es más aconsejable 


que tengas una posibilidad de descarte más alta 
(es decir, el número Mínimo de cartas en mano 
que sea bajo). 

Las Aventuras son la espina dorsal de la baraja, 
ya que una Aventura no deja de ser una lista de 
las cartas que has de tener para poder comple¬ 
tarla. El número de Puntos de Aventura y COR 
que te proporcionen al completarlas (compen¬ 
sando más o menos la COR que gastes para 
ello), así como las cartas necesarias para aca¬ 
barla, son factores decisivos tanto a la hora de 
diseñar la baraja como en el modo de jugarla. 
Sobre esto hablamos en el siguiente apartado. 
Aquí te damos un pequeño truco para facilitar 
tu labor de diseño. Si tienes las cartas necesa¬ 
rias para completar una Aventura determinada 
pero no tienes esa carta de Aventura propia¬ 
mente dicha, puedes usar la carta genérica 
"Aventura en Blanco" y copiar en ella el nombre 
de la Aventura, los Puntos, COR y cartas que 
requiere (el texto o narración de la Aventura). 
Tus compañeros de juego no podrán negarse a 
aceptarla ya que se trata de la copia "legal" de 
una Aventura ya existente. 


Diseño de la baraja: Tres tipos 
de baraja, tres maneras de jugar 

Aunque muchos la están buscando, no existe 
una baraja "ganadora". El juego de Mytbos se 
basa en un equilibrio de COR difícilmente rom¬ 
pible. Es decir, toda ventaja que obtengamos 
durante el juego se suele traducir en una pérdi¬ 
da de COR o en otro tipo de obstáculo duran¬ 
te la partida (por ejemplo, permanecer un Turno 
en un Manicomio). Más que barajas ganadoras, 
se ha de hablar de jugadores ganadores. Si tie¬ 
nes una baraja que "funcione", importa mucho 
más tu habilidad de juego -y la suerte en menor 
medida— que cualquier otra cosa. 

Para diseñar una baraja lo más recomendable es 
coger las Aventuras que deseas completar y 
ponerlas una al lado de otra. Debajo de ellas vas 
colocando, como en una columna, las cartas que 
requiere cada aventura. Si se repiten los requi¬ 
sitos de una Aventura en otra, puedes eliminar 
una de las cartas de la columna, con lo que con¬ 
sigues "economizar esfuerzos". Por ejemplo, 
para completar la Aventura "Aves y Byakhees" 
se requieren dos Localizaciones Acuáticas y para 
completar "Tu Primer Gran Reportaje" se piden 
dos Localizaciones de Portal. Si pongo La Casa 
de los Waite y La Casa de Lo Inmencionable me 
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sirven indistintamente para completar ambas 
Aventuras (pues estas cartas tienen los Atribu¬ 
tos de Portal y son Acuáticas). Lo mismo se 
aplica a Aliados, Armas y Fobias que se suelen 
pedir por Atributos (y no por nombres especí¬ 
ficos). 

A grandes rasgos, se pueden diseñar tres tipos 
de baraja. Cada uno de estos tipos condiciona 
en cierto modo nuestro sistema de juego duran¬ 
te la campaña, así como los trucos con los que 
se puede obstaculizar a alguien que esté jugan¬ 
do con ella. Hoy explicaremos en detalle el pri¬ 
mer tipo, la baraja "multiuso". En el siguiente 
número explicaremos los otros dos tipos de 
barajas, la "centrada" y la "agresiva". Mientras 
tanto, practicad. 


Baraja "multiuso” 

Como ya te hemos adelantado, muchos de los 
requisitos necesarios para completar una Aven¬ 
tura suelen ser comunes en bastantes Aventuras. 
Se trata de coger 4 ó 5 Aventuras (de entre 5 y 
7 Puntos cada una) que tengan la mayor parte 
de sus requisitos compatibles (una te pide un 
Profesor, y otra un Aliado Integro, pones a 
Albcrt N.Wilmarth, que cumple ambas condi¬ 
ciones). Ponías en la baraja, junto a las cartas 
necesarias y elimina las que se repitan de una u 
otra forma en todas las Aventuras (en el primer 
ejemplo, eliminando las Cartas que solo eran 
Acuáticas y las cartas que solo tenían Portal en 
favor de las dos Localizaciones que compartían 
ambos Atributos). Luego completas la baraja 
según tus necesidades (Monstruos si la quieres 
más beligerante, Manicomios si ves que las 
Aventuras te van a costar mucha COR, etc...). 


El modo de jugar con ella es sin prisa. Cualquier 
carta que juegues te va a valer para las Aventu¬ 
ras. Antes de Pasar, intenta jugar todas las car¬ 
tas posibles de tu Mano (bajar el mayor núme¬ 
ro de Aliados, Libros, Artefactos) ya que 
mientras estas cartas permanezcan en juego, val¬ 
drán para varias aventuras. Lo único que reno¬ 
varás de una Aventura a otra serán Localizacio¬ 
nes y Monstruos (que se entierran en el Mazo 
de Crónica, y se vuelven a mezclar cuando se 
completa Aventura). Cuando alguna de las 
Aventuras aparezca en tu mano es posible que 
ya tengas casi todas las Cartas necesarias en 
Juego o Enterradas. Puedes jugar las Aventuras 
a medida que te vayan saliendo, o esperar un 
poco (ir guardándote las Aventuras en la Mano), 
hacer el gran recorrido y tirar todas las Aventu¬ 
ras en serie (una tras otra, mientras cumplan los 
requisitos). Esta última táctica funciona muy 
bien como factor sorpresa ("ese pobrecito no ha com¬ 
pletado ninguna Aventura basta el momento, deje'mosle") 
y te puede dar la victoria. Pero si tus compañe¬ 
ros de juego ya la conocen no es recomendable 
que la repitas (saben de que pie calzas e irán a 
por ti). 

La ventaja de este tipo de barajas es que dan una 
gran tranquilidad, ya que ninguna de estas 
Aventuras te pide una carta en concreto (por ej., 
Cthulhu) ni requiere una combinación de car¬ 
tas en serie (he de tener el Viaje por Mar para 
llegar a la Isla, y si no "nada"). Casi todas las car¬ 
tas que juegues te valdrán para una u otra Aven¬ 
tura. Suelen ser Aventuras cortas y se comple¬ 
tan rápidamente. La desventaja es que el gran 
número de Aventuras que combinamos nos 
puede hacer liar un poco las cosas. Es mejor que 
te aprendas muy bien las cartas que te pide cada 
una de ellas. Paradójicamente, una baraja tan 
versátil como ésta puede llegar a ser muy lenta 
si se nos sube la fiebre aventurera a la cabeza e 
intentamos completar todas las aventuras a la 
vez. Intenta ser selectivo, ya que tienes puntos 
de sobras para acabar la Campaña, céntrate en 
las Aventuras que tengas en la Mano o cuyos 
requisitos sepas positivamente que estás cum¬ 
pliendo. 

Posibles trucos contra ella: Cualquier fobia rela¬ 
cionada con un Atributo de Localización 
(Hidrofobia para Acuáticas, Claustrofobia para 
Interiores,...) puede hacer mucho daño, ya que 
este tipo de jugadores se suelen apalancar en 
una Localización y descargar su arsenal de car¬ 
tas. Con las fobias les haremos moverse rápida¬ 
mente (y si no, perderán COR). Espera a tirar 
la fobia cuando esté en la Localización apro¬ 
piada. La Multitud Enfurecida puede usarse con 
el mismo fin (y si se la tiras después de que 
anuncie un Pase la cosa aún es más divertida). 



La Dcmofobia es especialmente útil para las 
Aventuras que requieran muchos Aliados. Una 
Horrenda Catástrofe también puede fastidiar 
bastante (se acaba la Ronda con nuestro único 
Pase), ya no puede descargar todo su arsenal. 
Periódicamente, dirígele Monstruos para que 
acaben con sus Aliados e impedir que le sirvan 
para varias Aventuras (los Angeles Descarnados 
de la Noche son muy aconsejables para este 
propósito). Robarle un Artefacto o Libro 
(Ladrones en el Desván) hace lo propio con los 
objetos. 


Ejemplo de baraja "multiuso” 

(60 Cartas) 

-Investigador recomendado: Cualquiera de sexo 
femenino (es decir, Investigadora) como la Dile¬ 
tante, Mística, Reportera... ya que una de las 
Aventuras ("Aves y Byakhees") requiere de un 
Aliado del sexo opuesto al de tu Investigador, y 
todos los Aliados que incluimos son hombres. 
También puedes optar por cambiar algún alia¬ 
do por una mujer (Ann White, por ejemplo) y 
usar un Investigador. 

-Aventuras (5): La Sociedad Secreta Theron- 
Marks, Tu Primer Gran Reportaje, Marcado por 
la Maldición, Una Noche Oscura y Tormento¬ 
sa, Aves y Byakhees. 

-Sucesos (14): Automóvil x3 (o Camello), Refu¬ 
gio en una Sala Prodigiosa, Claustrofobia, Ama¬ 
necer de un Nuevo Día, Terrible Tormenta, 
Descubrir Secreto Escondido, Triskaidckafobia, 
Encuentro Fortuito x2, Ferrocarril, En el 
Momento Preciso, Beatriz se Escapa del Des¬ 
ván. 

-Libros(3)/Hechizos(4): Los 7 Libros Crípticos 
de H'San (Inglés), Nccronomicón Edición Dee 
(Inglés), Libro de Eibon (Inglés), Resurrección, 
Signo de Eibon, Creación de Portal, Entusias¬ 
mo de los Semejantes. 

-Monstruos (10): Ángeles Descarnados de la 
Noche x4, Profundos x4, Padre Dagón, Madre 
Hydra. 

-Artefactos (5): Dinamita, Espada de Paracel- 
so, Joyas de los Profundos, Rifle de Cazar Ele¬ 
fantes, Fórmulas y Diagramas de Orne. 
-Aliados (7): Robert Marsh, William Channing 
Webb, George Birch, Simón Orne, Randolph 
Cárter, K..J Hooper, Nahum Gardner. 
-Localizaciones (12): Psiquiátrico de Arkham, 
Manicomio de Sefton, Destartalada Casa de 
Campo de Ammi Pierce, Cementerio de Peck 
Valley, Bolton, Aylesbury, Logia de la Sociedad 
del Crepúsculo de Plata, La Casa de Olney 
Court, Camposanto de St. John, Muelles, Estu¬ 
dio de Robert Blake, El Boston Globe. 




módulo 



LA ESPADA DE GANAÉL 


ROLEMASTER ü 


Este módulo fue escrito 
inicialmente para RoleMaster, 
aunque la ambientación 
es tan genérica que puede servir 
para cualquier sistema de juego 
de rol medieval fantástico. 

El módulo está basado 
directamente en un cómic 
de la serie de Perceván, el titulado 
precisamente La Espada de Ganaél, 
y tiene además elementos de otras 
aventuras del mismo caballero. 
Sirva como homenaje a esa fuente 
inagotable de ideas que son los 
cómic de Perceván 

por Pablo Veiga COrdoba 


^ os PJs, unos 6 de niveles medios 
(alrededor del 5, con unos 25- 
30 niveles en total), están via- 
jando por una zona costera y 
lluviosa, de bosques y colinas, 
absolutamente genérica,- los nom¬ 
bres que yo he dado corresponden a diversas 
localizaciones gallegas, los sitios donde juga¬ 
mos esto por primera vez. Es de esperar que ten¬ 
gan armas mágicas con las que enfrentarse a los 
Jinetes, o al menos una cierta fe. 


El Castro de Baroña 

Atardece y llueve. En busca de un lugar donde 
pasar la noche, los PJs llegan a una colina que 
se alza frente al mar, y donde yacen los restos 
de un castro. En el punto más alto, excavado en 
la roca, se encuentra el Sitial del Vigía, un con¬ 
junto de tres asientos tallados en la piedra,- el 
del medio es un poco más ancho, parece más 
noble, algo así. Si algún PJs se sienta, oirá una 
voz que le dice: Desde aquí verás todo el mal y todo 
el bien. En ese momento verá, surgiendo a través 
de la tormenta y en medio del mar, como si bro¬ 
tara directamente de las olas, una torre, que por 
otra parte es la típica torre estándar. La voz se 
refiere, claro está, a la Torre de Canaél y al mar, 
al Mar. La Torre es apenas visible a través de la 
tormenta, como una sombra ominosa. Desde el 
Castro también se puede ver un pequeño pue¬ 



blo costero algo más abajo, y que parece ser el 
único sitio para refugiarse y esas cosas. 


El PPP (Pequeño Pueblo Pesquero) 

En el pueblo no parece haber nadie, pero los PJs 
acaban por caer en una emboscada: los lugare¬ 
ños asustados se lanzan contra ellos. Son media 
docena de hombres, apenas armados con redes 
y aperos de pesca o de labranza. Desde luego, 
no son oposición para un grupo de aguerridos 
aventureros, así que es de esperar que no los 
masacren demasiado. Cuando las cosas empie¬ 
cen a complicarse, el jefe de los pescadores, un 
tal Cildwin, ordena que se detenga el combate 
y acusa a sus hombres de tener valor cuando no 
hay peligro, y de huir cuando vienen los Jine¬ 
tes de la Tormenta. Pide excusas a los PJs por el 
recibimiento, les ofrece su hospitalidad y les 
cuenta lo siguiente: Me llamo Gildwin y soy el jefe 


JINETES DE LA TORMENTA 


Sus cifras no son demasiado impor¬ 
tantes, ya que no hacen prácticamen¬ 
te nada más que luchar. Los datos más 
significativos son: 

- como su propio nombre indica, sólo 
salen cuando hay tormenta, o más 
bien llevan la tormenta con ellos. 

- pueden transformarse en cuervos. 

En ese estado, conservan toda su inte¬ 
ligencia y hablan, aunque pierden la 
capacidad de regenerarse. 

- el contacto con la lluvia les regenera 
3PV/asl, incluyendo fracturas, ampu¬ 
taciones y derivados, aunque en estos 
casos tardarán más en estar bien, 
dependiendo de la gravedad de la 
herida. 

- llevan espadas anchas +20, que cau¬ 
san un crítico extra de electricidad. Si 
el ataque da como resultado "0", y el 
rival usa un arma metálica, el arma 
pasará una TR Esencia 10 o se cargará 
eléctricamente, sufriendo el usuario 
los daños consiguientes (crítico de 
Electricidad). Atraen los rayos, así que 
si un humano normal las lleva durante 
una tormenta, morirá (i critico H/asI, 
o así). 

- BO +100 espada ancha (o larga). BD 
+20, TA14 (cota de malla con brazales 
y grebas). 100PV. 

- Ganaél los "fabrica" a partir de hom¬ 
bres y mujeres normales, que va rap¬ 
tando de los pueblos cercanos. 




de este pueblo. Perdonad los modales de mis gentes, pero 
desde hace algunas lunas nos atacan duramente... Una 
noche, tres caballeros negros llegaron al pueblo. Traían 
con ellos la tormenta y el rayo. Se mantuvieron inmóvi¬ 
les en medio de la plaza. Después, uno de ellos gritó: "Ha 
llegado tu hora, Leriec". Lo atraparon y se lo llevaron. 
Los gue intentaron oponerse, fueron aniguilados por la 
espada de fuego de los caballeros negros. Despue's han 
vuelto 6 veces y 6 personas han desaparecido. 

Los Jinetes de la Tormenta 

¡Ha llegado tu hora, Gildtvin! Una voz que grita 
desde la plaza. C.ildwin se pone malo, vamos, 
que se derrumba. Al cabo de un momento (un 
par de asaltos, para que los PJs puedan hacer 
algo o prepararse), la puerta se abre y aparecen 
dos Jinetes: "¿Es necesario venir a buscarte, maldito 
bastardo ? ¡¡El miedo te ha vuelto sordo!! 

Si los PJs se oponen: Presuntuoso. Debes de venir de 
muy lejos para ignorar nuestro poder y osar desafiarlo. 
Este combate sera tan breve gue será el último. ¡Humano 
orgulloso gue cree poder cambiar el destino del mundo! 
Es de esperar que los PJs, con un poco de suer¬ 
te, consigan acabar con los Jinetes, que al fin y 
al cabo son pocos y tampoco van a quedarse ahí 
para siempre. El combate debería ser reñido, de 
todos modos, para que se vayan dando cuenta 
del poder del enemigo. No hay que descartar 
ayudas sobrenaturales, según alineamiento y 
relaciones "espirituales" de los PJs, por aquello 
de no acabar tan pronto el modulito. Y, por 
cierto, no sería mala idea que se quedaran con 
las espadas. 

De camino por la ría 

Al día siguiente, en cualquier caso, amanece, y 
no llueve. Es de suponer que los PJs se pondrán 
en camino. Si no lo hacen, los Jinetes volverán 
noche tras noche hasta hacerse con sus almas, 
y cada noche serán más y con más poder. En 
cualquier caso y vayan hacia donde vayan, la 
Torre sigue estando ahí, ni más lejos ni más 
cerca. Si hace falta, pueden volver al mismo 
pueblo al final de cada día, a ver si se dan cuen¬ 
ta de que están atados en otro destino más fuer¬ 
te. Y si no, uno de los Jinetes puede decir explí¬ 
citamente que estarán detenidos hasta que 
paguen la deuda,- es decir, hasta que mueran. En 
definitiva, sólo avanzan si van hacia el Castillo. 
De todas maneras, el Castillo parece inalcan¬ 
zable, situado mar adentro, sin caminos ni nada 
que se le parezca. ¿Cómo lo harán los Jinetes? 
Si preguntan en el pueblo, nadie sabe nada, y 
sólo han oído hablar de otras dos torres, idén¬ 


ticas a la del mar, que están justo en el estuario 
del río, remontando por la costa hasta el 
comienzo de la ría,- se dice que la Torre del mar 
y las Dos Torres fueron construidas a la vez, 
pero ya hace mucho tiempo y nadie sabe nada. 
Cuando por fin van hacia el Castillo o en busca 
de las Dos Torres, son atacados por un grupo de 
cuervos (número variable según el tamaño del 
grupo de PJs), que intentan siempre dañarles al 
máximo, sacarles los ojos a los caballos, etc. Se 
trata de hacerles perder tiempo para que caiga 
la noche, y entonces se produzca el ataque defi¬ 
nitivo de los Jinetes, precedido, para variar, de 
las lluvias torrenciales de costumbre, rayos y 
truenos. Es de suponer que los PJs, cuando vean 
lo que se les viene encima, no plantarán cara así 
por las buenas, sino que intentarán refugiarse en 
algún sitio más defendible. Así, remontando un 
poco más por la costa, encontrarán las Dos 
Torres. Qué curioso que antes, cuando estaban 
buscando un sitio para acampar, no las hayan 
visto. Cuando lleguen hasta allí, los Jinetes se 
retirarán, invocando o gritando o aullando, con 
el viento, el nombre de Belfegor. 


Las Dos Torres (Catoira) 

Un ambiente tan ominoso que se masca. Las 
Torres están bastante en ruinas, y no queda prác¬ 
ticamente nada de los pisos superiores, aunque 
sí se puede trepar, con mucho cuidado, hasta las 
almenas para echar un vistazo que no revelará 
nada más que la otra Torre en el mar, algo más 
visible pero siempre con la misma pinta de lugar 


BELFEGOR 


Este lindo gatito es un bicho de cuida¬ 
do. Si llega a herir a algún PJ, tendrán 
que tirar contra un veneno circulato¬ 
rio de nivel 20. si fallan la Tirada de 
Resistencia, empezarán a sentir los 
efectos según la escala siguiente (los 
modificadores son acumulativos): 

- hinchazón, al cabo de unos 40 asal¬ 
tos (como la de un arañazo normal). 

- somnolencia progresiva: -15 a la acti¬ 
vidad. 

-visión borrosa: -25 Percepción. 

- en unas 20 horas, irán perdiendo 
coordinación: -25 actividad. 

- palidez progresiva, dolor de cabeza, 
algo de fiebre. 

- 5 minutos más tarde, el dolor de 
cabeza será insoportable, y empeza¬ 
rán a perder 2PV/asl hasta entrar en 
coma. 

-10 minutos después morirán por 
fallo circulatorio. 


maligno, de sombra entre la sombras. Tierra 
adentro, el mismo bosque costero de siempre. 
Tarde o temprano, acabarán bajando a los sub¬ 
terráneos, y si no es que no son rolcros. Si hace- 
falta, se les tiende alguna trampa, o uno de ellos 
se cae, o los Jinetes atacan, o se acaba el mundo, 
pero que bajen. En los subterráneos, hay un 
monje con hábito que parece escribir, sentado 
a una mesa de espaldas a la puerta por la que 
entren los PJs. Hagan el ruido que hagan, ni 
caso, y tampoco se puede ver nada de su cara, 
totalmente cubierta por la capucha del hábito. 
Si lo tocan, se desploma en un torrente de hue¬ 
sos y polvo. Cuando murió, aparentemente 
estaba escribiendo su diario, y lo poco que 
resulta legible habla de "Un castillo gue nace de entre 
las brumas y del corazón del hombre" y de "seguir el 
camino del Mar". También aparecen palabras suel¬ 
tas, más o menos comprensibles: "Belfegor Ganad, 
los Jinetes de la Tormenta", el veneno de Belfegor gue me 
guita la vida", etc. Todo misterioso y putrefacto. 
Mientras descubren todo esto y leen, aparece¬ 
rá un gatito pequeño, de color negro, con unos 
inmensos y profundos ojos rojizos. El gatito 
parecerá amigable, ya sabes, el típico lindo gati- 
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to amoroso, y dejará que lo cojan en brazos y 
aceptará comida y todas esas cosas, pero tarde 
o temprano acabará por meterle un zarpazo a 
alguien en el brazo o en la cara o donde cuadre, 
como victimas más probables, los hechiceros o 
aquellos de "alineamiento" más claramente 
"benigno". Por cierto, los paladines y semejan¬ 
tes no se sentirán demasiado cómodos en pre¬ 
sencia del minino, y los brujos y hechiceros 
malignos todo lo contrario. En definitiva, en un 
primer momento parece un arañazo sin impor¬ 
tancia (aunque sangra), pero la herida se va a 
poner muy mal muy pronto. Por cierto, el gati- 
to es mortal, pero tiene una BD inmensa y diga¬ 
mos 6 o 7 vidas, así que meterse con él es un 
buen sistema para ganarse un pasaje adonde ya 
sabemos. 

La Ermita 

Es de suponer que se aburrirán de estar en las 
Torres sin hacer nada, y no parece que haya 
pasadizos ni caminos ni nada parecido. Además, 
el que recibió el zarpazo está empezando a 
ponerse fatal, y nada de lo que tengan los PJs 
será suficiente para curarlo, sino que apenas 
podrá mitigar su dolor. A poco que caminen, y 
vayan en la dirección que sea, encontrarán una 
pequeña ermita, apenas una cabaña de piedra 
con techo de troncos y pizarra, donde vive un 
monje que los acogerá, ofreciéndoles su hospi¬ 
talidad para la noche, su consejo y vino. Reco¬ 
nocerá la herida, y dirá que ese hombre está ya 
condenado, que morirá con gran dolor y su alma 
errará por el abismo hasta convertirse en un 
Jinete. El monje no puede hacer nada por él: Sólo 
mi señora podría tal vez curarle. La "señora" en cues¬ 
tión es una dríade o algo por el estilo, pero el 
monje no conoce su nombre, y sólo sabe que 
vive tierra adentro, subiendo por el río. 
Ofrecerá comida y vino a los PJs, e irá al fondo 
de la cueva, a la bodega, a por el vino. Comen¬ 
tará que él también lo necesita, con la nocheci¬ 
ta que hace. En la bodega será atacado por un 
cuervo, que lo inmovilizará y tomará su hábito 
para intentar envenenar a los PJs con vino mal¬ 
dito. Si lo consigue, más que necesitan las aten¬ 
ciones de la dríade. Si lo descubren en el inten¬ 
to, luchará por su vida, pero tratará de huir por 
la puerta, para luego convertirse en cuervo y 
salir volando. Es muy interesante que lo logre, 
para que se den cuenta de que los cuervos son 
Jinetes y viceversa, por si todavía no lo habían 
captado. Si lo toman prisionero, no dirá nada 
más que maldiciones, y cuando amanezca pare¬ 
cerá debilitarse notablemente. Si permanece 
más de 6 horas alejado de la lluvia, morirá, des¬ 


haciéndose lentamente, corrompiéndose, con 
el hedor y el horror consiguientes. 

Por cierto, el vino del ermitaño está bendito, y 
recupera 2dl0 PV/día, elimina la fatiga, sabe 
bien, etc. 

La Torre de Morgana 

Tierra adentro, remontando por el río, llegan a 
un claro del bosque donde hay una torre baja 
(digamos un par de pisos), con un pequeño 
cobertizo en su cara oeste. De lo alto de la torre 
sale humo, y huele a comida buena. En cual¬ 
quier caso, la puerta de la torre está cerrada, y 
parece de buena madera con pesados herrajes. 
Hay ventanas a la altura de un primer piso, pero 
están cruzadas por rejas. En cuanto hagan algo 
de ruido por ahí abajo, una mano les tira una 
rosa desde una de las ventanas. Si preguntan, 
una delicada y deliciosa voz de mujer les res- 
pondeJ'Lí? puerta está cerrada para retenerme en este 
lugar, soy la prisionera del poderoso señor Gralón". 
Aparte de esto, la voz sigue hablando con los 
PJs, en un tono cortés pero buscando su ayuda. 
Pueden intentar lo que quieran contra la puer¬ 
ta, pero no se abrirá. En cuanto parezca que la 
pueden echar abajo, aparecerá Gralón, un tipo 
de mediana edad, humano, bien armado y a 
caballo-."Tengo aguí una llave cpie puede satisfacer vues¬ 
tra curiosidad, si vuestras intenciones son buenas. Pero no 
es sin razón gue be aprisionado a la temible Morgana, y 
ni tú ni nadie la liberará". Morgana solicitará que 
uno de los PJs sea su campeón y rete a Gralón 
a duelo, para liberarla. Gralón debe aceptar el 
reto, ya que así lo marcan las leyes de la caba¬ 
llería. Aunque alguno de los PJs acepte defender 
a Morgana, Gralón se seguirá comportando con 
cortesía, e incluso accederá a conducir al cam¬ 


peón ante la dama. Después, dirá: "Id ahora o ven¬ 
cedme. Yo soy el guardián de la Dama, y guien me mate 
ocupará mi lugar. Si no os enfrentáis a mí en lucha sin¬ 
gular, sólo os gueda vuestro ingenio para vencerme, pero 
si no conseguís con 3 preguntas gue yo acceda volunta¬ 
riamente a franguearos la entrada, deberéis aceptar la 
muerte. Sólo responderé sí o no. 

El acertijo es común, pero no todo el mundo lo 
entiende. La primera pregunta carece de impor¬ 
tancia. La segunda debe inducir siempre a que 
la respuesta a la 3 a pregunta (¿Nos dejarás 
entrar?) sea un sí. La fórmula es llevar al caba¬ 
llero a contradicción preguntando algo así como 
"¿Será la respuesta a mi próxima pregunta la 
misma que des a ésta?" Si Gralón responde que 
sí, deberá también responder sí a la cuestión de 
entrada. Si responde que no, la respuesta no 
podrá ser la misma, con lo que la próxima res¬ 
puesta deberá ser un sí. En cualquier caso, la 
idea es marearlos, que piensen un poco y ten¬ 
gan una alternativa al combate directo contra el 
caballero. Cualquier otro tipo de prueba de inte¬ 
ligencia o de carácter sirve (sírvase usted 
mismo). En el cómic, jugaban al ajedrez. 

Si hallan la respuesta, Gralón se retirará tras des¬ 
pedirse de Morgana:"Mi misión ha terminado. Para 
ti (dirigiéndose al caballero retador) hubiera sido preferi¬ 
ble gue esta partida tuviera otro resultado. ¡Que los dio¬ 
ses os guarden!". 

Si, por el contrario, fallan o prefieren arreglar¬ 
lo a mano, Gralón es un buen guerrero, hacia 
un nivel 6, pero nada del otro mundo. Lo de 
"guien me mate ocupará mi lugar va en serio, así que 
el PJ que mate a Gralón será el Guardián de la 
Dama hasta que otro lo libere por el mismo pro¬ 
cedimiento. Guardián implica protector, así que 
estará obligado a dar su vida antes de permitir 
que cualquiera (incluidos sus amigos) hable con 
Morgana. 


ro que la ha liberado, que pasará a convertirse 
en su amante, durmiendo con ella en el piso alto 
de la torre, mientras los demás se organizan en 
el bajo, que también es bastante cómodo. El 
tipo en cuestión deberá hacer una TR Fres 15 
para no caer por completo bajo el dominio de 
la hechicera (en sentido literal), y los demás una 
TR Pres 7, que al fin y al cabo se está muy bien 
en la torre y fuera hace frío. Por cierto, el gato 
(Belfegor) también parece estar contento, e 
intentará retenerlos si alguna vez intentan salir 
a algo más que coger leña o semejantes. En 
cuanto al herido o heridos, el efecto del vene¬ 
no parece ralentizarse. Esto es una ilusión, y 
morirán llegado el momento normal. La idea es 
que ellos crean que es la Señora de la que habla¬ 
ba el monje, y que descubran su error sólo cuan¬ 
do ya sea demasiado tarde. El amante de Mor- 
Una vez esté con Morgana, el tiempo pasa que gana pierde 1 punto de Constitución cada dos 

es una maravilla. El clima parece haber ido a días, y todos pierden 1 punto de Memoria y I 

peor, y apenas se ve más que unos metros más de Presencia al mismo ritmo. Si en algún caso 

allá de la torre, por causa de la lluvia. El viento llegan a 0 en potencial, se acabó para ellos. Si 

sopla constantemente, y la temperatura ha baja- el amante de Morgana se convierte en un vege- 

do bastante. Morgana, por su parte, es una tal más o menos derrotado física y mentalmen- 

exquisita anfitriona, sobre todo con el caballe- te, la hechicera lo cambiará por otro de sus 


MORGANA 


Un súcubo. Por lo tanto, especializada 
en la seducción y la destrucción de las 
almas de los pobres diablos que caen 
bajo su control. Apa 100, Pres altísima, 
y sobre todo el poder de seducir: TR 
Pres 15 si tienes tratos físicos con ella, 
y TR Tres 7 en general para resistirse a 
su influencia global. Aparte de eso, 
drena Con (1/2 días), Pres (1/2 días) y 
Memoria (1/2 días). En su forma huma¬ 
na, es una mujer bellísima, como ya 
hemos visto. En su forma de diablo, es 
una bestia alada de gran fuerza física: 

2 ataques/asl, +100 Garra, BD60, TA9. 


Vida con Morgana 


compañeros, para ir poseyéndolos más rápida¬ 
mente. 

Si intentan salir, por cualquier motivo que vaya 
más allá que una excursión campestre, perderán 
el camino una y otra vez, el tiempo será infame 
y no encontrarán ni agua ni comida. Sólo avan¬ 
zarán cuando intenten volver hacia la torre, ya 
que es Morgana quien los conduce con sus pode¬ 
res. La única posibilidad que tienen de darse 
cuenta de que algo va mal es vigilar durante la 
noche, aunque si alguno intenta quedarse velan¬ 
do, Morgana lo atacará con sus sortilegios de 
sueño. La otra salida, claro está, son precisamente 
los sueños, ya que tienen una activísima vida noc¬ 
turna (todos, no sólo el amante de la dama): 

- el amante tiene pesadillas todas las noches, se 
despierta tiritando, sintiéndose infinitamente 
débil, y sólo las caricias y los besos de Morga¬ 
na pueden calmarlo. Digamos que son los efec¬ 
tos secundarios de los sortilegios que ella está 
empleando contra él. 

- otro PJ sueña una y otra vez con una rosa que 
arde. 

- l/sem, todos tienen derecho a una Tirada de 
Resistencia de Intuición contra nivel 5 para des- 
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pertarse y notar algo extraño. El amante tiene 
además un 40% de que se despierte por causa 
de una pesadilla, para encontrar que Morgana 
no está a su lado. Entonces, tanto si se pone a 
buscarla como si no, todo el que esté despierto 
notará algo extraño: afuera ha dejado de llover. 
En lo alto del torreón, Morgana habla con dos 
cuervos: "Decid a mi señor Ganail que no hay ningún 
peligro. Son mansos como corderos, y ya no correremos 
riesgo alguno. Están totalmente bajo mi poder, y pronto 
habrán sido devorados por completo Mi señor Ganael 
puede consagrarse de nuevo a su trabajo, y que no olvide 
apelar al poder de su espada muy a menudo, así regene¬ 
rará su ardor". En este momento, todos tienen una 
Bon + 20 a la TR, y el amante además tiene un 
+ 100. Morgana intentará seducirlo de nuevo, 
diciéndole que es sólo por amor que intentó 
retenerlo junto a ella, y si esto no funciona, 
ordenará a los que todavía controle que ataquen 
a sus amigos (TR Mentalismo 5). Si esto tam¬ 
bién falla, Morgana pasa a su estado licantrópi- 
co y se los cruje a mano, o más probablemente 
los PJs se la crujen a ella. Cuando la bruja muere, 
suelta un grito horrible que resuena por el bos¬ 
que, etc. etc. En cuanto a los PJs, en ese momen¬ 
to hay que informarles de todo lo que han per¬ 
dido en características, así como de los 
progresos que el veneno ha ido haciendo duran¬ 
te todo este tiempo. 

La Dríade 

Así que los PJs saldrán de la torre, que a estas 
alturas debe de estar más o menos en ruinas des¬ 
pués de todo esto, y algo se les ocurrirá para 
arreglar todos sus problemas. En cualquier caso, 
antes de que bajen a pasar a cuchillo al monje, 
que no tiene la culpa de nada y que los envió río 
arriba en busca de la dríade, sin saber que por 
allí pululaba Morgana, se les aparecerá la ninfa 
en cuestión, contándoles que viene en su busca 
enviada por el monje, que ella es la señora a la 
que se refería, y que Morgana no era más que un 
trampa que Ganael había puesto en su camino. 
La dríade no sabía quiénes eran, y sólo ahora se 
ha enterado de la historia, cuando bajó hasta la 
ermita hace unos días para charlar con el monje. 
Intentó entrar en la torre una docena de veces, 
pero la bruja se lo impidió, y además los cuer¬ 
vos de Ganael pululaban por la zona. Así que 
todo lo que ha podido hacer es enviar sueños a 
los PJs (sí, esos sueños), a ver si así llamaba su 
atención y lograba avisarles del peligro que les 
acechaba. Dicho esto, la dríade procederá a 
curar todos sus males por medio de emplastos y 
semejantes, hierba va hierba viene. Eso sí, aquí 
no hay milagros, y las características perdidas 



no se recuperan más que por los procedimicn- ya hemos dicho, estaba en pleno mar, batida por 

tos habituales (paso de nivel, magia potagia, las olas y sin que parezca que hay manera de lle- 

etc.). El envenenado se sentirá mejor, pero tam- gar hasta allí. En el momento en que lleguen a 

poco se curará de golpe, sino que deberá llevar un punto en la costa desde el que puedan ver la 

el vendaje un cierto tiempo y tomar con fre- Torre, verán salir a cientos de Jinetes, que se 

cuencia el hierbajo de rigor. Finalmente, la drí- dirigirán a la costa galopando por el agua (no 

ade les dará las gracias por haber limpiado el sobre el agua, sino como si sólo hubiera unos 

bosque de la presencia ominosa de la baija, y les centímetros de profundidad). Luego se disper- 

deseará suerte en su enfrentamiento con Ganael, sarán por grupos, partiendo en todas direccio- 

que viene siendo el malo peludo, causante de nes. 

todos los males, envenenador del mar y de los Los PJs aprovecharán la situación para cruzar 

ríos, emponzoñador del cielo, bla bla bla (ya se hasta el castillo, claro. Si lo intentan por barca, 

sabe lo pesadas que son las ninfas cuando les volando o semejantes, que se los meriende el 

entra la vena místico-ecologista). Si preguntan, huracán de rigor: también serían cortitos si a 

la ninfa sabe dónde está la Torre, como todo el estas alturas del partido todavía no se han dado 

mundo, pero para llegar allí sólo puede indicar- cuenta de que Ganael controla las tormentas, 

les lo que ya leyeron en el diario del muerto del vaya. Remedio: saltar al mar desde el acantila- 

sótano de las Dos Torres: "Sigue el camino del mar". do de rigor, con caballo y todo si hace falta, o 

Además, dependiendo de lo machacados que echar a andar desde la playa, o lo que sea. Las 

estén y de cómo se porten, la ninfa les regalará aguas se abrirán mostrando un camino, que por 

algunas hierbas curativas, y una cinta de hierba cierto está decorado con las figuras petrificadas 

para cada uno. Deberán llevarla en torno a la de otros caballeros, guerreros y viandantes en 

muñeca, y es un anulador de Presencia, de general, en poses de horror, espanto y cagarri- 

manera que mientras la lleven será como si no na. Oh qué miedo, 

existieran, desde el punto de vista del plano dé¬ 
los espíritus. Esto es lo que hará que Ganael 

"pierda su rastro" y se vea forzado a enviar masi- La TOITe 611 6l Mar 
vamente a los Jinetes en su busca, como vere¬ 
mos inmediatamente. La Torre es una construcción típica, con una 

gran puerta que estará abierta cuando lleguen 
los PJs. No importa las precauciones que tomen, 
El Cam¡HO del Mar ya que en medio del patio estará esperándoles 

el mismo Ganael, que ha sentido su presencia y 
Es de suponer que los PJs le tendrán ya ganas al ha decidido arreglar el asunto personalmente: 
pobre Ganael, y si no seguirán caminando en "Sed bienvenidos a mi morada. Os be esperado largo tiem- 
círculos, sufriendo asaltos de los Jinetes noche po.ydebo elogiar vuestro valor y determinación. Pero ha 
sí y noche también, etc. etc. etc. La Torre, como sido vuestra obstinación la que os llevará hasta vuestra 


GANÁEL 


perdición. Para mí, ya no existís. Venid y os mostrare' 
vuestro destino". 

Se dará la vuelta y comenzará a bajar por unas 
escaleras de caracol, riendo oscuramente. Si le 
siguen, bajarán al Pozo de Lava, donde el mar se 
vuelve oscuro. En medio de la laguna negra hay 
un puente de piedra, de unos 20m de largo por 
1 de ancho, totalmente cubierto de runas, que 
lleva hasta una plataforma, de unos 4 metros de 
diámetro, que es donde está el altar de la espa¬ 
da, también cubierto de runas. El puente, ya lo 
he dicho, es muy estrecho, así que toda manio¬ 
bra en él y todo impacto o desequilibrio impli¬ 
can el peligro de caer al agua: Presa +100 con 
crítico extra de Frío, y TR Venenos 20. Cuando 
comiencen a avanzar por el puente, Ganaél se 
volverá hacia ellos y se concentrará mientras 
habla: " Es verdad que es inútil apremiarse cuando la 
muerte está al final del camino. Lo que contempláis aquí es 
un goce de la nada. Pero en recuerdo de vuestro arrojo, 
quiero daros una última oportunidad: unios a mí". 

Si alguno de ellos acepta la oferta, le ordenará 
que mate a los que se opongan, y él no hará 
nada hasta que el combate se decida o hasta que 
alguno de los PJs se le acerque. Si los que se le 
han pasado ganan, les atacará: "Me habéis servido 
bien, pero yo no necesito vuestra vida, sino vuestra muer¬ 
te. Así me servirás mejor, como uno más de mis Jinetes de 
la Tormenta". 

Entonces señalará a los Jinetes, a quienes ha 
convocado mentalmente, y que están alineados 
en la escalera con las espadas desenvainadas: 
“Miradlos , son negros como la noche eterna, sus espadas 
están ardientes como el fuego del infierno, y me basta una 
palabra para que borren para siempre vuestro nombre de 
entre los vivientes. Pero soy yo quien viene a poner fin a 
vuestra búsqueda insensata. Nadie puede oponerse a la 
Espada de Ganaél". 

A partir de aquí, bofetadas a diestro y siniestro, 
utilizando tanto su magia como el poder de la 
espada. Como en el caso de las espadas de los 
Jinetes, sólo pueden oponérsele las armas mági¬ 
cas. Si las cosas le van mal o alguno de los PJs 
llega a entrar en la plataforma ritual, Ganaél 
convocará a los Jinetes, que bajarán la escalera 
y entrarán en combate con los PJs en 2asl. Los 
Jinetes mueren si entran en contacto con el agua 
oscura, que es la materia de la que están hechos. 
Ganaél también tiene el mismo problema, aun¬ 
que él sí es humano. Si la Espada cae al agua, 
todos los Jinetes se retorcerán de dolor hasta 
morir en lOasI, y Ganaél perderá todo su poder, 
cayendo al suelo rendido. 

Si sobreviven a la batalla, no tendrán ningún pro¬ 
blema para salir del castillo, que de pronto pare¬ 
ce estar en ruinas. Fuera, el cielo es azul y el mar 
está especialmente luminoso. Las figuras petrifi¬ 
cadas de los otros caballeros han desaparecido. 


Warlock, nivel alto (probablemente más 
que 10 ). 

- Ropas ceremoniales de la Oscuridad 
Una máscara de oro con forma de lobo, 
una gran túnica de terciopelo negro y 
botas de cuero negro. Proporcionan un 
+15 a cualquier ceremonia relacionada con 
la oscuridad. 

- Capa de la oscuridad 

Este objeto maligno sólo puede ser usado 
por Brujos, Clérigos, Magos o Mentalistas 
malvados. Multiplicador x2, TAI +30BD. Un 
PJ de cualquier otra profesión que se 
ponga la capa debe hacer una TR (basada 
en el portador anterior), mod + 20 , o se 
convierte en un esclavo del antiguo porta¬ 
dor (si está muerto, el sirviente hará todo 
lo que esté en sus manos para devolver la 
vida a su maestro). Si lo resiste, perderá 2- 
20PV cada día que se la ponga, además de 
comenzar a tener tendencia a hacer el mal. 
-Espada oscura de los elementos 
Espada ancha +20, impía, hecha de acero 
mágico negro. La espada tiene una hoja 
muy poco habitual, mal forjada, de manera 
que el acero se retuerce en hilos que se 
cruzan, produciendo una sensación angus¬ 
tiosa. Esto se debe a que cuando estaba 
siendo forjada un tromba de agua anegó la 
herrería, y de ahí que la espada fue dotada 


con los poderes de los tres elementos que 
se unieron en su creación, además de con 
el odio que conlleva toda obra fracasada. 
Una vez al día puede convocar una gran 
tormenta, que durará hasta que el sol 
salga de nuevo. Los humanos muertos por 
esta espada se convierten en Jinetes de la 
Tormenta y deben fidelidad a su portador, 
con quien están conectados telepática¬ 
mente en todo momento. 

Aparte de eso, Ganaél emplea dos listas de 
warlock: Visions ofDoom y Doom's Law. 

Las dos están (junto con la descripción de 
la profesión) en RoleMaster Companion 2, 
pág. 50. Para los que no tengáis el Compa¬ 
nion, un Warlock es una variante de brujo 
maligno y psicópata. Ganaél, además, fue 
compañero de promoción de Darth vader, 
así que ojito. Por cierto, si te parece que 
no hace daño suficiente o que no les estás 
metiendo caña, prueba a combinar los 
sortilegios del tipo Bone Break i ( Doom's 
Law, nivel 5) con Dominio de los sortile¬ 
gios: ahora ya no sólo rompes un hueso, 
sino que escoges cuál. En mi caso, Ganaél 
sobrevivió a la batalla, y volvió en busca de 
venganza mucho más tarde. Fue en ese 
segundo encuentro cuando utilizó el 
Dominio como arma secreta para vengar¬ 
se de quienes le habían destruido. 
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FARGO 


INVASORES 


Carretera estatal 54, 
Nevada, 24 de mayo 
de 1981 


En un número dedicado 
al fenómeno OVNI, la posibilidad 
de vida alienígena y las hipotéticas 
intenciones de estas otras formas 
de vidas respecto a nuestro planeta, 
no podía faltar un módulo 
de un juego dedicado por completo 
a esta temática. Aquí os ofrecemos 
una aventura para que os vayáis 
introduciendo en su ambientación, 
y empecéis a descubrir ocultas 
intrigas y terribles secretos 

por Marta López 


ó 

I teniente Patríele Malone observaba el árido 
paisaje mientras de vez en cuando vigilaba 
(fue el camión les siguiera y comprobaba (fue todo 
estuviera en orden. Era una misión tranquila, trans¬ 
portar material de su base militar, Nelly, a otra base cer¬ 
cana: un par de jeeps, un camión y algo más de media 
docena de hombres para controlar la situación. 
Anocheció, y prácticamente perdió contacto visual con el 
camión y el otro jeep, tan sólo podía ver las luces de sus 
faros. La carretera se doblaba abruptamente en curvas 
muy cerradas y en una de ellas perdió de vista al camión. 
Continuaron un poco y al ver que no los seguía intentó 
comunicarse por radio: no respondieron. Retrocedió y llegó 
justo a tiempo para ver como el camión explotaba y como 
un objeto grandioso se elevaba verticalmente para ganar 
altura y desaparecer en el cielo instantes después. 

El soldado Jackson y él fueron los únicos supervi¬ 
vientes. Los pasajeros del otro jeep murieron cal¬ 
cinados. Informaron por radio a la base y en 
cuanto llegaron los escoltaron de vuelta a casa. 
Ya en su ciudad visitó a su hermana esperando 
encontrar consuelo por la pérdida de sus hom¬ 


bres. Se quedó allí a dormir y por la mañana 
llamó a Jackson para quedar antes de presen¬ 
tarse ante los mandos. Le dijeron que había 
muerto esa misma noche, se había suicidado, 
probablemente por la pérdida de sus compañe¬ 
ros. Encendió el televisor esperando distraerse 
y se encontró con la sorprendente noticia de 
que su casa se había incendiado por la noche, 
los bomberos llegaron cuando la casa ya estaba 
prácticamente convertida en escombros, no 
sabían aún si había alguien dentro... 


Fargo, Dakkota del Norte, 

15 de marzo de 1995 

Merith regresó a su casa despue's de pasar la noche en casa 
de su hermana a la que había ido a visitar. Se sorprendió 
de que Jacob, su marido, no hubiera regresado del taller. 
Sabía que tenía mucho trabajo atrasado así que pensó que 
quizás el amanecer le había sorprendido trabajando. Llegó 
al taller, en las afueras. La persiana estaba subida, la luz 
encendida y halló a su marido tirado en el suelo sobre un 
gran charco de sangre. Le habían disparado. Llamó desde 
allí a la policía y se quedó hecha un ovillo al lado de 
Jacob. 



58 








Patrick Malone huyó de su ciudad convencido 
de que su vida corría peligro al ser el único tes¬ 
tigo, y por tanto única prueba, de lo que suce¬ 
dió en Nevada. Sin decir nada a nadie (ni fami¬ 
liares) consiguió una nueva documentación y se 
refugió en el pequeño pueblo de Fargo, en Dak- 
kota del Norte. Consiguió rehacer su vida: se 
casó, compró un taller de reparaciones de auto¬ 
móviles y con el tiempo olvidó a aquél que 
había sido. 

Habían pasado 14 años y parecía difícil que lo 
encontraran. Estaba cambiado y toda una comu¬ 
nidad que lo apreciaba y conocía bien respal¬ 
daba su nueva identidad. Hasta que leyó una 
noticia en un periódico de Sacramento, un 
extraño accidente de un convoy militar se 
cobraba nuevas vidas. El gobierno quitaba hie¬ 
rro al asunto. Se recordó a sí mismo años atrás 
y en un ataque de furia llamó a la que fuera su 
base, preguntó por uno de sus compañeros de 
la escuela de oficiales con la intención de expli¬ 
carle lo que sucedió y pedirle que lo denuncia¬ 
ra. Lo que él no sabía era que su compañero 
ahora era el nuevo coronel de la base y que 
había falseado el accidente del convoy al igual 
que sus mandos habían hecho con él. 

Ya localizado el resto fue sencillo. El gobierno 
envió a dos agentes para asesinarlo de manera 
que pareciera un atraco y luego envió a esos dos 
mismos agentes a investigar el caso, por si se 
diera el caso de que quedara algún cabo suelto 
controlar la situación. 

Fargo, Dakkota del Norte, 

16 de marzo de 1995 

Los PJs son agentes de la policía local. Conocí¬ 
an bien al matrimonio Jenkyns y apreciaban a 
Jacob. Serán los primeros en llegar a la escena 
del crimen y dispondrán de unas 5 horas hasta 
que lleguen los agentes. 

Al llegar al taller (Merith no ha tocado nada) se 
lo encontrarán tal y como lo relató Merith. Ella 
está presa de un ataque de histeria, así que es de 
suponer que algún PJ la acompañará a casa e 
intentará calmarla. Mientras no lleguen los agen¬ 
tes pueden llamar al forense (el médico del pue¬ 
blo) y empezar a levantar el cuerpo, así como 
recoger huellas dactilares y registrar el taller. 

El único dato relevante que pueden hallar 
(investigación a dif. 15) es el listado de coches 
a reparar. Si comprueban el listado verán que 
uno de los coches ha desaparecido. También 
pueden recoger casqui 11 os fruto de los disparos. 
Al poco rato llegarán dos hombres trajeados en 
un Sedan negro, se presentarán como los agen¬ 
tes especiales Jackson y Mahen del FBI. Han 


oído el aviso por radio y se han acercado por¬ 
que creen que quizás está relacionado con una 
banda de atracadores a la que persiguen. 
Recuerda que la jurisdicción crea conflictos 
entre los distintos cuerpos policiales, así que los 
PJs deberían sentirse incómodos e invadidos. 
Es posible que los PJs no noten nada extraño en 
los agentes, pero también puede que piensen en 
lo rápido que han llegado a la escena del crimen, 
sobre todo si se fijan que su Sedan no tiene radio. 

Tirando del hilo 

Los agentes del FBI se harán cargo de la investi¬ 
gación aunque dejarán que los PJs colaboren para 
no levantar sospechas. El forense tardará unas 4h 
en darles el resultado de la autopsia que no des¬ 
velará prácticamente nada que ya no sepan: Jacob 
murió a causa de los cuatro impactos de bala que 
recibió en el pecho, calcula que la muerte se pro¬ 
dujo entre las 3 y las 4 de la madrugada. 

El informe de balística revelará que los casqui- 
llos pertenecen a una pistola del calibre 38. 

Si deciden interrogar a las últimas personas que 
le vieron con vida, tarde o temprano hablarán 
con el viejo Moe, dueño de una gasolinera cer¬ 
cana al taller. 

Mientras se toman un café de cortesía, Moe les 
dirá que lo vio esa misma noche antes de cerrar 
el bar de la gasolinera, sólo le dijo que tenía 
mucho trabajo atrasado y que aprovecharía esta 
noche que Merith se había ido a visitar a su her¬ 
mana en Sacramento para adelantar todo lo que 
pudiera. 

En cuanto entren o durante el transcurso de la 
conversación, mirará a Jackson y le preguntará 
si no se han visto antes en alguna parte. El agen¬ 
te responderá secamente que no, que sin duda 
lo confunde con otra persona. 

Esperando los resultados 

Como en la comisaría no disponen de los 
medios necesarios, enviarán todas la paiebas a 
la central en la capital del condado. Lo más lógi¬ 
co, durante ese tiempo de espera, es que se 
comuniquen con los demás pueblos de la zona 
para dar el aviso sobre la banda y la matrícula 
del coche desaparecido. Ningún agente de la 
policía local conoce o ha oído hablar de una 
banda de atracadores. Es probable que los PJs 
intenten sonsacar a los agentes del FBI toda la 
información que posean sobre la supuesta 
banda, con una tirada de psicología o similar a 
dif. 45 notarán que su historia es un poco incon¬ 
gruente, aunque no se contradigan (puedes apli¬ 


car ios niveles de éxito para aumentar o dismi¬ 
nuir esa sensación). 

Al día siguiente les llamará la policía de Ogden 
en Utah y les dirá que han encontrado el coche 
abandonado en la cuneta y sin gasolina, han 
tomado huellas y las han enviado a la central. 
Si durante el día pasan por delante de la gaso¬ 
linera, verán que está cerrada: Moe ha sufrido 
un aparatoso accidente al resbalar en la ducha. 
Se desnucó y murió en el acto y esto es lo que 
encontrarán si van a su casa. 

Si a estas alturas tus jugadores no sospechan de 
los agentes quizás en lugar de policías deberían 
llevar a panaderos o algo así. 

El capitán les llamará al medio día, han recibi¬ 
do los resultados de las pruebas. Las huellas de 
la caja registradora corresponden a Patrick 
Malone, teniente de la base aérea Nelly, no hay 
demasiados datos: descripción física y poco 
más, aunque eso sí, el informe menciona que 
desertó en 1981. Con una tirada de investiga¬ 
ción (si algún PJ tiene habilidades como obser¬ 
var o fisonomista bájales la dificultad) dif. 20 
alguno de los PJs, si es mayor (de unos 35 ó 40 
años), comprobará que las fechas coinciden con 
la llegada de Jacob al pueblo. 

¿Se llega al ovillo ? 

Si mencionan lo que han descubierto a los fede¬ 
rales estos les dirán que ya lo sabían y que esa 
es la verdadera razón por la que se han queda¬ 
do a investigar su muerte: Patrick fue testigo de 
un asesinato y el gobierno mediante el progra¬ 
ma de protección de testigos le asignó una 
nueva identidad. Ellos han venido por lo de la 
banda y en principio sólo pensaban echar un 
vistazo pero al ver quien era la víctima se han 
quedado para silenciar su asesinato ya que la 
muerte de un testigo podría minar la confianza 
que los otros protegidos tienen en el programa. 
Este dato y las sospechas que tienen del FBI 
deberían impulsarles a hablar con Merith. Es de 
esperar que no le digan nada de la vida anterior 
de su marido (a ella nunca le contó nada) y le 
pidan ver sus efectos personales... 

Patrick guardaba sus cosas en una caja de zapa¬ 
tos y evidentemente no la tenía sobre la mesa 
camilla del recibidor, así que deberán buscarla. 
El registro podría llevarles horas pero si pre¬ 
guntan a Merith (que les dirá que pasaba mucho 
tiempo en la buhardilla arreglando cosas y tal) 
o registran a fondo la buhardilla pasando una 
tirada de investigación, registros o similar a dif. 
45 encontrarán la caja. En todo caso, como tra¬ 
bajan en equipo puedes dejar que vayan acu¬ 
mulando éxitos o que hagan una tirada combi¬ 
nada entre todos los que participen. 



La caja contiene sus chapas militares, su pasa¬ 
porte sus insignias...Lo más relevante es una foto 
con sus compañeros, en la que, si miran con 
lupa, podrán ver el apellido de sus compañeros 
y su rango, además del nombre de la base escri¬ 
to en el cartel de la cantina. Por otra parte tam¬ 
bién hay el recorte de periódico de hace unas 
tres semanas sobre el accidente militar. 

Es posible que los PJs decidan buscar informa¬ 
ción sobre Jacob antes de recibir los resultados 
de los análisis. Si encuentran la caja entonces 
deberán superar una tirada de investigación (si 
tienen una habilidad más concreta como obser¬ 
var, fisonomista... bájales la dif.) a dif. 30 para 
reconocer a Patrick en la foto. Si alguno de los 
PJs es más mayor también puedes bajarle la difi¬ 
cultad. 

Después de tantos días la mujer querrá enterrar 
el cadáver de su esposo, el FBI no pondrá nin¬ 
guna objeción. 

investigando el interior 

La noticia del periódico hace referencia a una 
base cercana a Nelly. Pueden hablar con la 
redacción del periódico si lo desean, pero el 
gobierno se ha guardado muy bien de ocultar 


sus secretos y no les darán más información de 
la que ya poseen. 

Por lo que respecta a la foto, si llaman a Nelly, 
averiguarán que todos los compañeros están 
muertos. En cuanto a la historia de Patrick sólo 
pueden decirles que en un trágico accidente per¬ 
dió a todos sus hombres y que desertó, era un 
soldado ejemplar y un gran amigo pero desde 
entonces no han sabido nada de él. 

Recuperando las pruebas 

A estas alturas los federales quieren recoger 
todas las pruebas y marcharse para no exponerse 
más. Difícilmente sabrán de la existencia de la 
caja, pero si quieres complicar las cosas puedes 
hacer que la secretaria se vaya de la lengua (si 
han guardado la caja en la comisaría o ha oído 
hablara los PJs) o que interroguen a Merith para 
averiguar lo que sabe, hasta cabe la posibilidad 
de que la maten (por prevenir) y hagan creer 
que se ha suicidado. 

En todo caso, si saben lo de la caja intentarán 
recuperarla. La investigación se les ha ido de las 
manos y se dejarán de sutilezas, intentarán des¬ 
hacerse de cualquier persona que se interponga 
en sus planes, incluyendo los PJs. 

Los PJs no tienen pruebas para culpar al FBI, 


sólo la incongruencia de sus palabras y sus sos¬ 
pechas. Si intentan retenerlos contra su volun¬ 
tad (encerrarlos o algo parecido) los federales 
intentarán huir y se iniciará un tiroteo donde 
por inferioridad numérica morirán aunque qui¬ 
zás se lleven antes a algún PJ por delante. 

Si los federales mueren, al día siguiente los hom¬ 
bres de negro llegarán al pueblo, esperarán a que 
la policía no este merodeando (la gente tarde o 
temprano debe dormir) y mediante una orden 
federal se llevarán los cadáveres de los federales, 
el de Jacob y el de Merith (si ha muerto), así 
como todas las pruebas que puedan localizar. 
En cuanto los PJs se enteren sólo dispondrán de 
esta información: unos hombres llegaron de 
noche con una orden federal para recoger los 
cadáveres, todo estaba en orden. 

Si los PJs llaman durante algún momento de la 
aventura a la central del FBI y preguntan por el 
director adjunto, este les dirá que no han envia¬ 
do a nadie allí y que no conoce a ningún agen¬ 
te con esos nombres o descripción. Aunque 
sería ideal que llamarán al final de la aventura, 
si llaman a la mínima sospecha el FBI (real) lle¬ 
gará al pueblo al cabo de dos días. Para enton¬ 
ces todo habrá pasado, no hallarán los cadáve¬ 
res y ninguna prueba salvo la orden falsificada 
de lo hombres de negro. 










LA VIDA ES COMO UNA CAJA DE BOMBONES... 


MAGNA VERITAS 0 


Esta aventura está pensada como 
módulo introductorio para Magna 
Ventas. Si tus personajes no son tan 
novatos como las características 
presuponen, puedes ponérselo 
un poco más difícil con Demonios 
de mayor poder. Por cierto, 
esta historia se basa en el capítulo 7 
de "Gump&Co.”, de Winston Groom 

por Teófilo Hurtado 



^ orrest, Ángel de Cristopher de 
Nivel 3, acaba de salir (por los 
^ pelos) de un buen lío. Oliver 

North (un demonio de Mal- 
fas no muy inteligente pero 
indudablemente eficiente) lo 
embrolló para que vendiera misiles a Irán a cam¬ 
bio de rehenes (si, el asunto del Irangate que 
tanto incomodó al pobre Ronald Reagan). 
Como Jomeini se quedó con los misiles y los 
rehenes, el Tribunal Supremo de los Estados 
Unidos se cebó en el cerebro de la opera¬ 
ción...el soldado Forrest Gump (la Justicia siem¬ 
pre triunfa, que diría Dominic). 

Y hablando de Dominic, este tropezón era la 
excusa perfecta para empapelar a uno de los 
Ángeles que peor le caen, ya que si por algo se 
caracteriza Forrest es por su falta de discreción. 
Iba a exponerle sus quejas al Jefe, pero Khalid 
defendió vehementemente a Forrest, por lo que 
Dios desestimó la protesta. 

Forrest, que en estos momentos se encuentra en 
a cárcel, ha recibido una segunda oportunidad. 

El reverendo Jim Baker, un pastor protes¬ 
tante, le ha elegido para participar como 
animador en un parque temático bíblico. 
Está por ver si el empleo le va a durar al 
menos hasta el mes de cobro... 


Como pueden participar los PJs 

Si los Ángeles ya son viejos conocidos, pue¬ 
des obviar estas opciones e integrarlos en la 
historia de la forma que más te apetezca. 
Pero si están en sus devaneos iniciales, no 
V estaría de más que ofrecieras a cada uno 
una razón distinta para meterse en la 
historia. El parque es grande, y allí 
pueden conocerse de muchas for- 

-mas... 

- Cristopher quiere 
que los PJs vigilen estre¬ 
chamente a Forrest. Es uno 
de sus mejores agentes, pero 
su enorme inocencia 
hace que lo engatusen de mala 
manera (como hizo Oliver North). 

- Dominic ha ordenado a sus agentes 
que no se aparten ni un minuto de 
Forrest. Un tonto como él puede fácil¬ 
mente volver a cometer un error, y 
entonces Dios ya no tendrá excu¬ 
sas para perdonarlo. 


FORREST 

ÁNGEL DE CRISTOPHER 


Algo lento de mollera (pero de Grado 
3, ojo) 

FUE 5, VO 5, AG 5, PE 2, PR 3, AP 2, 

PP 43. 

Talentos: Carrera +3, Jugar al Ajedrez 
+3, Pelea +2, Esquiva +1. 

Poderes: Puñetazo +1 (112), Esquiva 
Acrobática +1 (115), Sueño +1 (132), 
Calma +2 (166), Voluntad Supranormal 
+3 (221), Detección del Mal +0 (311), 
Detección del Peligro +0 (315), Detec¬ 
ción de la Mentira +0 (316), Leer los 
Sentimientos +3 (324), Bote +1 (333), 
Velocidad +3 (334), Control de Peces y 
Moluscos +3 (366), Monomanía (634), 
Suerte (Especial). Forrest tiene además 
un Servidor de Dios especializado (el 
Teniente Dan, 525) y un Humano Bendi¬ 
to (Forrest Júnior), se cuentan para su 
cantidad de PP, pero no están disponi¬ 
bles en esta partida. 

Equipo: cota de malla, Espada a dos 
manos (que no sabe utilizar), unas 
zapatillas deportivas (que quedan muy 
vistosas vestido de filisteo) y una can¬ 
tidad increíble de cajas de bombones. 


REVERENDO JIM BAKER, 
UN CURITA CAÑÓN 


FUE 1, VO 1, AG 2, PE 3, PR 2, AP 1. 
Talentos: Camelar +2, Contabilidad 
(Precisión) +1, Recitar el salmo 33 +2, 
Seducción +1. 

Equipo: Biblia del Rey Jaime (con el 
interior hueco para esconder una caja 
de preservativos). 

Nota: un par de minutos al día está con¬ 
trolado por Kruk. Luego no recuerda 
nada de lo que ha hecho, pero lo acha¬ 
ca a la edad. Tira 1D6 por hora: si no sale 
i, está "administrando" a Jessica. 


— Khalid, agradecido a Forrest por los servicios 
prestados (¡misiles nucleares para su querido 
Jomeini!), enviará a sus Djinns para evitar que 
Dominic lo meta en líos. 

-Juan teme que Forrest se cargue el parque. 
Tiene justa fama de destrozón (se cargó un revo¬ 
lucionario sistema de energía renovable median¬ 
te cacas de cerdo a lo Mad Max que inventó su 
hijo). Este parque temático ha costado mucho 
dinero a la causa del Bien para que un paleto de 
Alabama lo haga añicos. 

En cualquiera de estos casos, sus superiores exi- 



HINCKLEY, 
DEMONIO DE BAAL 






?nw 


girán a los PJs un informe completo y detalla¬ 
do de las actividades de Forrest, así como de las 
suyas propias, para evitar en lo posible que se 
descontrole la situación (lo que extrañamente 
suele pasar siempre con Forrest). 

Puede haber otros motivos. Quizá los Ángeles 
de Juan, Novalis, Marco o Mikel trabajen en el 
parque (como mecánicos, jardineros, contables 
o guardias de seguridad) y descubran a Forrest 
por casualidad al mostrar inadvertidamente su 
aura angélica. Los siervos de Cristopher no se 
perderán la ocasión de pasar unos días en una 
Disneylandia bíblica...y en realidad, ¿qué Ángel 
lo haría? 

Tierra Santa, 

provincia de Carolina del Sur 

Este parque temático ha sido construido por el 
reverendo Baker en unos terrenos de su propie¬ 
dad en Carolina del Sur. Se trata de un ambi¬ 
cioso proyecto, inspirado sin duda por el Arcán¬ 
gel Marco, que convierte a Disneylandia en un 
circo de provincias. 

Para que el proyecto sea lo más rentable posi¬ 
ble, Jim Baker utiliza como animadores a presi¬ 
diarios. Así se gana el afecto de la comunidad 
con obras de caridad y se ahorra pagar a la 
mayoría de sus empleados con la excusa de la 
reducción de penas. 

La junta directiva del parque está integrada por 
Baker y su esposa (recordemos que los pastores 
protestantes pueden casarse), una mujer con 
cara de muñeca repollo llamada Tammy Fayc. 
Una chica joven (y de bastante buen ver, tipo 
rubia macizota americana) que atiende al nom¬ 


bre de Jessica FJan tiene asignadas "labores 
administrativas". 

El precio de la entrada son 20 dólares por cabe¬ 
za (30 los domingos). Baker ha montado este 
negocio para ganar dinero, mucho dinero...y 
quizá al final sea Mammón, el Príncipe de la 
Codicia, quien este detrás de la construcción de 
Tierra Santa. 

Tierra Santa es un parque de atracciones. Eso 
quiere decir que los PJs deben olvidarse de tra¬ 
erse el bazooka al hombro y evitar que alguien 
los vea haciendo uso de sus poderes, si no quie¬ 
ren terminar la aventura en el banquillo de los 
acusados ante Dominic de fiscal. Por cierto, no 
olvides que hay más Ángeles en el recinto ade¬ 
más de ellos, la mayoría en el bando contrario, 
por lo que harían bien en tener cuidado si no 
quieren convertir Tierra Santa en una partida de 
Paranoia... 

Las atracciones 

Además de diversos servicios, como restauran¬ 
tes de comida kosher, Tierra Santa ofrece a sus 
visitantes un vasto abanico de atracciones que 
recrean episodios bíblicos. Aunque parte del 
recinto aún no ha terminado de construirse, ya 
hay muchos espectáculos que los PJs pueden 
presenciar (e incluso participar, en algunos 
casos): 

- Moisés y la zarza ardiente. Lln tipo disfraza¬ 
do del caudillo hebreo pulsa un botón y el zar¬ 
zal estalla en llamas. 

- Moisés entre los carrizos. Lln muñeco de plás¬ 
tico se desplaza en una cesta por un Nilo simu¬ 
lado. 



Algo pasado de rosca (Grado 1) 

FUE 5, VO 1, AG 4, PE 3, PR 4, AP 1, 

PP 12. 

Talentos: Lanzar +1, Arma de Mano +2, 
Pelea +2. 

Poderes: Garras +0 (113), Patas de 
Cabra +1 (114), Absorción del Dolor +0 
(144), Armadura +0 (211), indetecclón 
(222), Fuerza +1 (241), Monomanía 
(634), Arte de Combate +2 (Especial). 
Equipo: Túnica, honda, 1D6 fotos de 
Jodie Foster y muchas, muchas pie¬ 
dras (je, je). 


- La división de las aguas del Mar Rojo. Los 
turistas pueden pasar a pie enjuto por un lago 
gracias a un ingenioso sistema de drenaje. Cuan¬ 
do los maniquíes del ejército del Faraón van tras 
ellos, las aguas vuelven a caer, sepultándolos. 

- La historia de Job. Todas las calamidades del 
poema aparecen reflejadas en esta espectacular 
atracción 

- Daniel en la fosa de los leones. Un domador 
doblega a un león (debidamente narcotizado), 
emulando al profeta. 

- Jonás en el vientre de la ballena. Lina gigan¬ 
tesca ballena mecánica se traga al profeta cobar¬ 
de. 

- La ascensión de Cristo a los Ciclos. Unos 
arneses (que los visitantes pueden utilizar por 
la módica cantidad de 10$) elevan al Mesías a 
las alturas. 

- David y Goliat. En esta atracción trabaja 
Forrest. Citándolo a él mismo, no hacen falta 
muchas luces para adivinar cual de los dos pape¬ 
les le ha tocado. 


David y Goliat 

Últimamente al pobre Forrest le ha caído la 
negra. El reverendo lo ha contratado para hacer 
de Goliat seis sesiones al día. Su David es un 
viejo conocido de la cárcel, un maníaco llama¬ 
do Hinckley obsesionado con Jodie Foster (¡y 
quien no!). 

El problema es que este "angelito" es en reali¬ 
dad un demonio de Baal con muy, pero que muy 
mala sombra. Este empleo es bastante humi¬ 
llante (¡y encima él hace de héroe bíblico!), pero 
por lo menos está libre para encontrar a su 
Jodie. Espera que aparezca por aquí un día de 
estos, y, si no lo hace (y no es que sea muy 
paciente que digamos) se enfadará y empezará 
a causar destrozos, que inevitablemente Domi¬ 
nic aprovechará para cargar en la lista de acu¬ 
saciones contra Forrest. 






KRUK, 

DEMONIO DE VAPULA 


(Grado 1) 

FUE 3, VO 4, AG W, PE 2, PR 5, AP 2, 

PP 19. 

Talentos: Mecánica +3, Electrónica +2. 
Química +0. 

Poderes: Energía +1 (123), Absorción 
de Voluntad +2 (141), Dolor +2 (166), 
Anaerobíosis (216), Leer los Pensa¬ 
mientos +0 (323), Control de Humanos 
+2 (361), invención (Especial). 

Equipo: Cinturón con Campo de Fuer¬ 
za +0 (251) y Boomerang +0 (224). 


Todo Paraíso tiene su serpiente... 

Además de comer pan ázimo y maná con algo¬ 
dón de azúcar, las atracciones disponibles tie¬ 
nen unos cuantos secretos que los PJs pueden 
descubrir si prestan la suficiente atención. No 
todas esconden peligros, y en algunas no se 
puede hacer nada más que mirar plácidamente 
lo que ocurre, pero ¡qué sería de una partida de 
rol sin pistas falsas! 

- Moisés y la zarza ardiente. Nada. 

- Moisés entre los carrizos. Nada. 

- L.a división de las aguas del Mar Rojo. Kruk, 
un Demonio de Vapula, utilizó sus poderes de 
control para ensayar este sistema de drenaje, 
diseñado en colaboración con un Demonio de 
Vephar (que puede aparecer en el escenario si 
tus PJs no tienen bastante). Sugirió al reveren¬ 
do que contratara presidiarios para hacer de sol¬ 
dados del Faraón. Baker, hombre de escasa 
voluntad, accedió rápidamente. Jim ignora que 
son utilizados para estos fines, y el aspecto 
robótico de los soldados mientras están bajo 
control de Kruk hace que los turistas crean que 
sólo se trata de marionetas muy sofisticadas. 

- La historia de Job. Por las insinuaciones de 
Winston Groom, algo me dice que al expresi¬ 
diario que hace de Job lo torturan realmente. 
¿Algún diablillo de Malthus? Supondremos que 
sí. Fn todo caso, en el quiosco de comida cer¬ 
cano a esta atracción sí que hay un Demonio 
de Malthus, Amkephas, dedicado a experi¬ 
mentos de guerra química y bacteriológica 
usando como conejillos de indias a sus clien¬ 
tes. 

- Daniel en la fosa de los leones. Si los PJs inves¬ 
tigan, averiguarán que el reverendo alquila los 
lunes por la tarde (cuando está cerrado el par¬ 
que) al león y al domador del circo local. Eso 
es todo lo que podrán sacar de aquí. 

-Jonás en el vientre de la ballena. El preso que 



hace de Jonás esconde en el interior del artilu- 
gio una pequeña bodega, y aprovecha para 
empinar el codo cuando la bestia mecánica se 
lo traga. 

- La ascensión de Cristo a los Cielos. Nada, 
aunque probablemente serán 10 dólares más 
pobres después de investigar. 

- David y Coliat. Ya hemos hablado de ello. 

- El reverendo Baker. No está implicado (al 
menos voluntariamente) en los turbios asuntos 
de Kruk y Amkephas. Sin embargo, si los PJs 
hacen los deberes, podrían encontrarlo en su 
despacho preparando una nueva atracción con 
la señorita Jessica (Adán y Eva). 

¿Y qué hacemos ahora? 

Cuando los PJs lleven un par de días allí y pre¬ 
sumiblemente hayan tomado contacto con 
Forrest, pueden ir surgiendo cosas que destapen 
los trapos sucios de Tierra Santa: 

- las madres de algunos niños protestarán por 
las blasfemias que sus hijos han aprendido de 
un Jonás evidentemente borracho (recuerda que 
los presos tienen prohibido el alcohol). 

- El i faz (si aún no has leído la Biblia, ¿qué haces 
arbitrando Magna Ventas ?) pedirá ayuda a los 
espectadores: el preso que hace de Job se ha 
desmayado. Si alguno de los PJs es médico (o si 
tiene conocimientos suficientes de Medicina) 
sabrá que está enfermo, aunque no logrará saber 
de qué. 

- C.uando los PJs presencien el espectáculo dé¬ 
las aguas del Mar Rojo, permite que pasen una 
tirada de Percepción difícil. Si lo consiguen, se 
darán cuenta de que o los muñecos están muy 
bien hechos, o son seres humanos bajo un 
hechizo de control (cosa que sabrán con segu¬ 
ridad si alguno de ellos puede usar ese poder). 

- Aunque Hinckley es invulnerable a los pode¬ 
res de Detección, basta con echar un vistazo a 
su sádico comportamiento para comprender que 
no es precisamente un angelito del Señor. Y esa 
manera en que mira una foto de Jodie Fosteren 
"Taxi Driver" es francamente insana, incluso 
para un diablo. Si esto no te parecen pistas con¬ 
cluyentes, a ver como explicas que una piedra 
pueda dañar a un Ángel. 

- El reverendo Baker, como hemos dicho ya, se 
entretiene en ponerle los cuernos a su santa 
esposa en su despacho. Está cerrado con llave, 
pero para unos Ángeles con poderes como 
Atravesar Muros, Apertura o Invisibilidad, eso 
no debería ser un problema (por cierto, si los 
PJs se ponen muy mirones y fracasan en la 
misión, quizá un defecto apropiado sea el 651 
o el 663). 



















AMKEPHAS, 
DEMONIO DE MALTHUS 



(Grado 1) 

FUE 3, VO 4, AG 3, PE 3, PR 4, AP 1, PP 12 
Talentos: Preparar Asquerosos Bocatas 
+2, Esquiva +1. 

poderes: Telequinesia +0 (125), Enfer¬ 
medad +1 (162), inmunidad a Enferme¬ 
dades y Venenos (212), Alimentación 
no necesaria (215), Infección +2 (Espe¬ 
cial). 

Equipo: 1D6 bocatas de calamares con 
ketchup y guindilla (no le hace ningu¬ 
na falta usar el poder de infección para 
matar a alguien que se los coma). 


zarles un puñado de bocatas de calamares con 
sus poderes telequinéticos. 


Cómo derrotar a Kruk 

Una de las virtudes de este relativamente nova¬ 
to agente de Vapula es su inteligencia. Lejos de 
procurarse identidades ostentosas, aparenta ser 
un técnico de mantenimiento corriente y 
moliente, al que sin embargo se puede detectar 
con los poderes adecuados en las cercanías de 
la atracción. 

Si se carece de estos poderes (o si no funcionan 
adecuadamente), una vigilancia intensiva de la 
atracción (después de cerrar el recinto, por lo 
que tendrán que esconderse) revelará que Kruk 
se dirige al lago para recoger a los "muñecos". 
Aunque no sabe nadar, no le hace falta con su 
poder de Anaerobiosis. 

Si le siguen, los llevará a su caseta y allí empe¬ 
zará a someterlos a extraños experimentos quí¬ 
micos de reanimación (su libro de cabecera es 
"Hcrbcrt West”). Si lo consigue (por chiripa), 
puedes animar la partida con unos cuantos zom- 
bies... 

Kruk es un mal luchador. Se defenderá de los 
ataques físicos,y si se ve en apuros recurrirá a 
sus rayos de energía, aunque no le gusta mal¬ 
gastar sus PP, prefiriendo huir. Si se le acorrala, 
combatirá hasta la muerte, aprovechándose de 
su poder de Dolor. 


La paciencia de Job 

Un Ángel de Guy puede, sin demasiado esfuer¬ 
zo, diagnosticar que enfermedad padece el 



preso que hace de Job: se trata de una rara 
variante de peste bubónica. Un médico puede 
llegar a las mismas conclusiones con la tirada 
correspondiente, pero a él no se le ocurrirá 
como pudo contagiarse el presidiario. Y, desde 
luego, no podrá explicarse por qué esta enfer¬ 
medad no muestra síntomas de ser contagiosa. 
Quizá a un Ángel si pueda ocurrírsele que todo 
esto es obra de un Demonio. Si se interroga al 
enfermo (puedes echarle un poco de teatro al 
asunto y hacer que muera durante la conversa¬ 
ción), achacará sus males a algo que comió en 
el parque. Si se pregunta a sus compañeros de 
atracción, dirán que Job solía traerse la comida 
hecha, pero con una tirada de Discusión (con 
malus de una columna por su mala memoria) 
puede que Elifaz recuerde que hace un par de 
días se olvidó el bocadillo, así que fue al quios¬ 
co de comida que hay cerca de allí. 

Una buena tirada de Detección del Mal seña¬ 
lará hacia allí como un detector de metales 
hacia Tony Stark. Si carecen de este poder e 
interrogan a Amkephas, pueden recurrir al de 
Detección de la Mentira cuando niegue que 
vendió un bocadillo de atún a Job hace unos 
días. Si todo esto falla, siempre pueden recurrir 
a una buena tirada de Camelar para liarlo un 
poco y que se le escape algo. 

Si no consiguen descubrirlo, Amkephas se pon¬ 
drá de todos modos lo suficientemente nervio¬ 
so como para evitar durante un tiempo nuevos 
experimentos con la comida. Sin embargo, si 
los Ángeles sospechan, se enfrentará a ellos 
intentando contagiarles la sífilis después de lan- 


Goliat venció a David 

Cuando traben contacto con Forrcst (y tarde o 
temprano lo harán, Forrest se empeña en con¬ 
tarle su vida a cualquiera que pase más de cinco 
segundos junto a él) se darán cuenta de los 
moratones que presenta su cuerpo. Dado que 
los PJs saben que es un Ángel, quizá les extra¬ 
ñe que un par de pedradas le puedan hacer 
tanto daño... 

Forrest les explicará (nombrando unas D666 
veces a su madre en el proceso) que conoció a 
FJinckley en la cárcel, que no dejaba de decir 
que quería conocer a una tal Jodie Foster, y que 
era un tipo muy raro y muy fuerte, casi tanto 
como los "despinochadorcs de Nebraska" (no 
te preocupes por quienes sean esos tipos). 

Si algún PJ le hace ver que por muy fuerte que 
sea no puede serlo tanto como para herir a un 
Ángel con una piedra, puede que se le ilumine 
esa lucecita que dicen que tenemos en la cabe¬ 
za y se le ocurrirá que FJinckley debe de ser un 
Ángel...o un demonio. 

Es posible que los Ángeles de Dominic sean rea¬ 
cios a colaborar con Forrest. Hazles ver que eli¬ 
minar a un Demonio está por encima de los 
juego de poder de las Altas Esferas. Además, 
quizá no exterminar a un Demonio podría ser 
interpretado como colaboración con Satán, lo 
que pondría a los PJs en la lista negra de su pro¬ 
pio jefe... 

Los PJs podrán probar sus poderes de Detec¬ 
ción con Hinckley. No funcionarán, claro. 
Quizá alguno pueda lanzar Agua Bendita. Este 
poder puede demostrar inequívocamente si 
alguien es o no es siervo del Mal. Si no pueden 
descubrirlo por estos medios, y le interrogan 
pacíficamente, se pondrá bastante nervioso. 






Empezará a husmear las faldas de los PJs feme¬ 
ninos (si los hay), y tras exclamar "¡No eres Jodie!" 
empezará a usar sus poderes de combate con¬ 
tra el grupo. Y si no hay chicas, dirá algo así 
como "¡Me c... en Robert de Nirol" y hará lo mismo, 
pero con más saña. 

Los PJs no contarán con la ayuda de Forrest. En 
cuanto se cnzarzcn en combate contra Hinc- 
kley, saldrá corriendo (y con sus poderes de 
Velocidad y Bote será difícil alcanzarle). No es 
cobardía, es que Jenny le dijo que nunca se 
hiciera el hcroe. 

Hinckley es bastante psicópata, pero también 
algo cobardica. Si se da cuenta de que lo tiene 
muy difícil, saldrá por piernas y tratará de 
esconderse, aprovechando la ventaja que le 
ofr.ece la multitud. Quizá tome un rehén y todo. 
De todos modos, su prioridad es huir y seguir 
buscando a su Jodie.. 

...Y puede que la encuentre. ¿No tenía una 
expresión un poco rara Anthony Hopkins en 
"El Silencio de los Corderos? 

Si los PJs dejan pasar de largo su oportunidad 
de enfrentarse a Hinckley, los acontecimientos 
se desbordarán. Forrest, harto de que lo ape¬ 
dree, luchará al día siguiente contra él, lanzán¬ 
dolo por los aires hasta hacerlo estrellarse con¬ 
tra la ballena. Esto pondrá en marcha su motor, 
por lo que el cetáceo mecánico empezará a 
avanzar por el parque aplastando todo cuanto 
encuentre a su paso. Por si fuera poco, el Mar 
Rojo se desbordará, ahogando a unas cuantas 
docenas de metodistas japoneses que iban tras 
Moisés. Forrest saldrá corriendo, y en el cami¬ 
no descubrirá al reverendo conociendo (bíbli¬ 
camente) ajessica tras unos matorrales. En fin, 
un caos. 

Animando un poco más la fiesta 

Si quieres que tus PJs tengan más acción, o sim¬ 
plemente quieres despistarlos de la trama prin¬ 
cipal, puedes introducir alguna de las siguien¬ 
tes posibilidades en el módulo: 

- Dos bandas de narcotraficantes eligen el par¬ 
que de atracciones como escenario para llevar 
a cabo la compra de una importante cantidad 
de droga. I.a policía se presenta en el parque 
disparando para evitare! trato, alterando la paz 
del lugar (es un decir). Los PJs deberían procu¬ 
rar que la justicia triunfe, sin que ningún ino¬ 
cente resulte dañado. Recuerda que el personal 
del parque se compone básicamente de presi¬ 
diarios, y alguno podría intentar quedarse con 
algo de la droga (o quizá toda). 

- Se pierde un niño mientras visita el parque. 
Tras una intensa búsqueda, los PJs pueden 


encontrarlo sentado junto a Forrest, comiendo 
bombones y soportando el rollo del Ángel. Por 
cierto, si tardan más de media hora en encon¬ 
trarlo, el niño sufrirá un empacho agudo de 
chocolate. 

- El Papa decide visitar el primer parque temá¬ 
tico bíblico del mundo. Convocatoria urgente 
de los PJs por parte de sus superiores: todo debe 
salir como la seda, el parque debe estar en per¬ 
fecto estado de revista, o el Jefe se puede enfa¬ 
dar mucho. Si el Jefe se enfada mucho lo paga¬ 
rá con los superiores de los PJs, y estos, a su vez, 
con los mismos PJs. Uno de los posibles desen¬ 
laces es que Forrest ofrezca uno de sus bombo¬ 
nes al Santo Padre, caiga y le manche sus ropas 
blancas de chocolate, o que el Papa decida pro¬ 
bar esa exquisitez de la cocina americana como 
los perritos calientes del quiosco de Amkep- 
has...En fin, tú mismo. 

- Como promoción de la última película de 
Jodie Foster, se organiza en el parque un con¬ 
curso de dobles de la actriz y directora. Hinc¬ 
kley puede ir perdiendo los papeles progresi¬ 
vamente, y más aún si se hace público que 
vendrá la misma Jodie Foster a entregar los pre¬ 
mios. 


¿Hemos ganado? 

Si los PJs tenían la misión de proteger a Forrest, 
el criterio de victoria es el siguiente: 

- El parque es destruido: Defecto, y gordo. 

- Hinckley logra escapar, pero el parque no es 
destruido: Victoria marginal. 

- Hinckley es neutralizado sin hacer demasia¬ 
do ruido: Victoria normal. 

- Lo anterior más eliminar a los demás Demo¬ 
nios: Victoria total (y la felicitación de sus supe¬ 
riores). 

Si por el contrario los PJs trabajaban para 
Dominic, el criterio es el siguiente: 

- El parque es destruido: Victoria total y Defec¬ 
to (Forrest se ha metido en un buen lío, pero 
los PJs se han pasado de la raya). 

- Forrest no destroza el parque, pero Hinckley 
es neutralizado: Victoria marginal (ya habrá 
otra ocasión, y quizá Dominic vuelva a llamar 
a los PJs para aprovecharla). 

- Lo anterior más eliminar a los otros Demo¬ 
nios: Victoria normal. 

- Todo lo anterior más descubrir las irregulari¬ 
dades de Jonás y Baker: Victoria total (y 1 
Grado de Dominic si procede). 



JUE6QS por CORREO 

Entre en une nueve Dimensión de Juego. 

Sin límites de Especio ni Tiempo... 

.. donde quietes, cu en do quietes, como quietes. 
... con quien quietes. 

Enfréntete e multitud de nuevos ¡ugedores, 
desconocidos, imprevisibles; 
pon e pruebe tu Inteligencie y tu Astucie. 


Y pete empezet. 



Y>' *@¡i v 


Al romperse las hostilidades, estalla la 

¡CRISIS! 

El juego del Combate por la Conquista del Mundo 


El wargame por correo que te llevará al Poder y la 
Gloria. Tu Ejército de Tierra, tu Fuerza Aérea y tu 
Armada están listos para el combate; tus polvori¬ 
nes repletos de armamento nuclear. Espionaje, 
Satélites militares y terroristas también tienen 
cabida en este wargame de proporciones épicas. 

¡Tú decides tu futuro!. 


...peto no se ve yen todevíe, ieún bey más! 
nOS VEMOS En DÍ A DE JOC (o no, quí/osáj 

[DÍA DE JOC, a les cotxeres de Sants, de l 1 11 al 13 d‘abril. 
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Valladolíd, 25 ai 27 de septiembre 

XXIV CONCURSO DE MAQUETAS 
PLÁSTICOS SANTOS 

Plazo de entrega de las obras participantes en este 
concurso. Los resultados del concurso se darán a conocer 
el día 2 de octubre, y la entrega üe premios se hará el 
18 de octubre, interesados en participar pueden solicitar 
las bases y cualquier otra información a Plásticos Santos, 
c/constitución 7,47.001 vailadolid. 


Madrid, 7 al 9 de noviembre 
DIA DE JUEGO 

organiza Dia de JOC-Ludic3 con el patrocinio 
de JOC internacional. 

jornadas de juegos de rol, cartas y simulación abiertas a 
todos los creativos autóctonos y marcas. Espacio especial 
para los clubs y sus actividades. Para más información, 
teléfono 193)451.42.11. 

Os recordamos que esta sección, como el resto de la 
revista, está abierta a vosotros. Si estáis preparando algu¬ 
na actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 
de junio a LIDER, c/Recaredo 2, local 20,08.005 Barcelona. 


W --' i 



Ya podéis contactar con nosotros 
a través de internet 

Nuestra dirección es 

revista Hder@redestb.es 


Esperamos vuestros mensajes 
Y comentarios acerca de nuestros 
contenidos, así como vuestras 
colaboraciones y sugerencias acerca 
de temas que podríamos tratar. 




CRONÓPOLIS 

En Dia de Joc nos presentaron Ducr, suple¬ 
mento para Comandos de Guerra del que te 
hablamos en nuestra sección A Primera 
Vista. También deberían haber tenido 
listo un suplemento para Superhe'roes Inc., 
pero ya que se les ha agotado el stock de 
manuales básicos del juego han dado pre¬ 
ferencia a una segunda edición del mismo 
antes que a la aparición de nuevos suple¬ 
mentos. Esta segunda edición presentará 
una nueva portada, una revisión bastante 
a fondo de las reglas, y una nueva cam¬ 
paña. Tras la aparición del nuevo manual 
básico, para septiembre nos anuncian Tie¬ 
rra de Héroes, suplemento ambientado en 
los USA, y para un poco más larde, Ztro, 
suplemento de Comandos de Guerra ambien¬ 
tado en la guerra en el Pacífico y que con¬ 
tendrá reglas para batallas aéreas. 


LA FACTORÍA 

En Dia de Joc nos presentaron, además de 
El Libro del Wyrm (que te comentamos en 
nuestra sección A Primera Vista), Tecno¬ 
cracia: Progenitores, guía de una Convención 
para Mago. También tienes a tu disposición 
las pantallas para Vampiro: Edad Oscura. 
Aunque no llegaron a tiempo para las 
jornadas barcelonesas, ya tienes a tu dis¬ 
posición El Adundo de Tinieblas, suplemento 
centrado en el Mundo de Tinieblas en que 
están ambientados todos los juegos de la 
linca Narrativa de While Wolf, y Glbtilhu- 
punk, primer suplemento que se edila en 
castellano para GURPS, y cuya ambienta- 
ción bebe de las fuentes del cyberpunk y 



las obras de H.P Lovecraft. Para después 
del verano se espera Viajes en el Tiempo, 
siguiente suplemento de GURPS, a la espe¬ 
ra que los herederos de Roben E. Howard 
den el visto bueno a GURPSiGotum. 
Volviendo a la línea narrativa, decirle que 
en mayo debería aparecer La Ultima Cena, 
suplemento de Vampiro de la linca Black 
Dog, destinada a un público adulto. Este 
título es la primera parte de la Crónica de 
los Giovanni. En junio debería ver la luz 
Inquisición, englobado dentro de la línea de 
El Año del Catador. Detalla unos enemigos 
de los vampiros. Respecto a Hombre Lobo, 
entre mayo y junio debería estar listo 
Alianza Oscura: Vancouver, con todos los 
detalles para que puedas emplazar tus par¬ 
tidas en esta ciudad del Canadá, mientras 
que entre junio y julio tienen previsto 
ofrecerte el suplemento Proyecto Atardecer. 
Alago aumentará su línea con el módulo 
La Red Digital, mientras que para junio 
esperan poner a la venta el Libro de los Secre¬ 
tos del Narrador para VampiroTdad Oscura. 
Ya han decidido cual será el siguiente 
título de la linca stoiy-lellcr de While Wolf 
que traducirán al castellano. Se trata de 
Wraitb, y debería aparecer entre septiem¬ 
bre y octubre, aunque aún no tienen claro 
como traducirán el nombre del juego a 
nuestro idioma. Si quieres dar tu opinión, 
contacta con la página web de La Facto¬ 
ría, en la dirección www.distrimagen.es. 
El último de la serie que queda por tra¬ 
ducir, Changeling, verá la luz en castellano 
para Navidad. 


FARSA’S WAGON 

Después de Barnaáty Tiles, que presenta¬ 
ron en Dia de Joc, nos anuncian 3 blisters 
nuevos para Fiwbunler, con un total de 5 
nuevas figuras. 

Por el momento están trabajando en las 
pantallas para Invasores, que irán acompa¬ 
ñadas de un módulo de unas 24 páginas, 
aproximadamente. Para el verano espe¬ 
ran tener listo Fanbunter Batallitas, el juego 
de figuras ambientado en su juego de rol, 
y con el que podrás sacar el máximo par¬ 
tido de tus figuras de Fanbunter. Por 1(5 que 
respecta a Murpby's World, la aparición en 
castellano de este juego se retrasa hasta 
las navidades. 


FOURNIER 

En esta marca nos anuncian que cuando 
agoten el stock que poseen de su JCC La 
Ira del Dragón dejarán de producirlo, tanto 












la serie inicial como las expansiones que 
han aparecido del mismo. 

Por lo que respecta a The X Files, el juego 
de cartas basado en Expediente X, nos 
anuncian que la segunda edición, que 
aparecerá en mayo, se llama Trulh ii Otit 
Tbert (La Verdad está ahí Fuera), y pre¬ 
senta 20 cartas nuevas que sustituyen a 
otras 20 cartas que, a su vez, han dejado 
de imprimirse. La primera expansión de 
esta segunda edición será 10-13-6Í. Res¬ 
pecto a la posibilidad de traducirlo al cas¬ 
tellano, las (echas do venta actuales aún 
no lo hacen posible, al menos a corto 
plazo. 


JOC INTERNACIONAL 



Esta marca nos presentó en Din de .loe, 
además de Piel de Toro, Los Mosqueteros y 
Seleuim (de los que te hablamos en nues¬ 
tra sección A Primera Vista), Gorgorolb, 
suplemento que nos habla de esta malé¬ 
fica meseta de la Tierra Media, con mapas 
de poblaciones de la zona, de fortalezas 
destacadas y del Monte del Destino, 
características e historia de los nueve 
Espectros del Anillo, y 4 aventuras listas 
para jugar. 

Para mayo debería estar lista la primera de 
las cuatro entregas que compondrán la 
serie El Guardián Oscuro (Dark Stryder] de 
Star Wars. Las siguientes entregas deberí¬ 
an ver la luz en los meses sucesivos, a 
razón de una por mes. También para 
mayo esperan poder ofrecerte Elric, nueva 
aproximación al mundo fantástico creado 
por Michael Moorcock en sus novelas. 

Ya en el mes de junio tienen previsto 
poner en el mercado Cthulbu en Vico, con¬ 
junto de reglas para ambientar tus parti¬ 
das de rol en vivo en el mundo que ima¬ 
ginó I I.P. Lovecraft, yDeadlands, juego de 
rol ambientado en el Espeluznante Oeste. 
Respecto a las cartas, la gran novedad 


será la aparición de El Ojo sin Párpado, la 
nueva ampliación de SATM que permiti¬ 
rá a los jugadores asumir el papel de 
malos y enfrentarse así a los magos que 
buscan la derrota de Sauron. Se com¬ 
pondrá de más de 400 cartas, todas ellas 
con ilustraciones nuevas. No hay cartas 
de regiones en esta ampliación que debe¬ 
ría salir al mercado hacia mediados de 
mayo. Otra novedad es que JOC Interna¬ 
cional se ha hecho con los derechos para 
traducir al castellano el juego de cartas de 
Star Wars. 


KERYKION 

Ya deberías tener a tus disposición Lega¬ 
do de Muerte, (¡rimorio, por su parte, ya está 

traducido, pero los miembros de esta edi¬ 
torial lo están adaptando a las modifica¬ 
ciones que ha sufrido Ars Mágica en su 
cuarta edición, a petición de Alias Gantes, 
que encontraba algunas partes de este 
libro algo exageradas 


LUDOTECNIA 

Muchas son las novedades y proyectos 
que Ludotecnia prepara para los próximos 
meses. Matantes G 2 , la segunda edición de 
Muíanles en la Sombra, tenía prevista su apa¬ 
rición para principios de mayo. Los prin¬ 
cipales cambios de esta segunda edición 
son una actualización de la ambientación, 
que ahora es más cruda y dura para los 
personajes, y varios cambios en las reglas, 
especialmente en los poderes mulantes y 
en el sistema de daño. Otra segunda edi¬ 
ción es la de ¡Piratas!, que se llamará ¡Al 
Abordaje: La ambientación, más que sufrir 
cambios, ha sido ampliada. En lugar de 
limitarse a la piratería del Caribe, ahora 
se contempla también la de otras zonas 
del mundo, como Europa o las costas afri¬ 
canas. Su aparición está prevista para el 
I 5 de junio. Némesis es un juego de rol de 
ambientación cyberpunk, desarrollado 
por gente externa a Ludotecnia. Poco se 
sabe todavía de este juego, aparte de que 
en él la Tierra ya no existe y la humani¬ 
dad está distribuida en colonias espacia¬ 
les dominadas por corporaciones. Saldrá 
en navidad. Y llegamos al gran proyecto 
de Ludotecnia-. Tinte Out, el juego de rol de 
ambientación manga. Y cuando se dice 
proyecto es porque lo es: aparte del juego 
de rol, se prevé la publicación de un CD 
de música, de programas de ordenador, 
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L a taberna estaba repleta y f ] 
todos lo escuchaban. Junto 
al fuego sus palabras iban 
discurriendo, narrando batalla 
tras batalla, marchas a través de 
desiertos Infinitos, asedios de for¬ 
talezas inexpugnables en un país 
lejano y exótico. Y todo por una 
causa justa, una causa sagrada, la 
causa de Dios. Cuando llegó la hora 
de narrar el hallazgo de la veracruz 
las lágrimas afloraron a su rostro, tal 
era la emoción del momento. Pero de 
eso hacía mucho, mucho tiempo y 
ahora sólo le quedaba el recuerdo. 

La audiencia escuchaba embelesada. Los 
niños, con los ojos muy abiertos, mira¬ 
ban al viejo guerrero cuyas arrugas no 
podían entender, los chicos, con el entu¬ 
siasmo de la juventud, admiraban la vete¬ 
rana armadura cuyos reflejos aún brillaban 
al lado del fuego, y los mayores, con el 
deseo de otra vida en sus caras, pensaban 
el el día a día sin sentido. Para aquellos cam¬ 
pesinos, ligados a la tierra de sus ancestros, 
aquellas palabras, las aventuras y emociones 
de la vida del soldado, eran verdadero ali¬ 
mento para el alma reseca, un alma cansada 
de la monotonía diaria, un alma perdida en una 
vida anodina. ¿Qué no darían por vivir la vida 
del guerrero?, por ser tan fuertes, tan ágiles, 
tan valientes... 

Por eso, cuando llegó el predicador la semana 
siguiente, los hombres acudieron como moscas 
para oír su súplica. De nada valieron los llantos de 
las mujeres ni el recuerdo de sus obligaciones 
familiares. Todos decían "Dios lo quiere” y nadie 
podía objetar nada. Y, como el campesino que reco- * 
ge sobre sembrado, el predicador recogió su cose¬ 
cha de almas. Fuertes brazos apenas sin armas pero 
con el escudo de la Fe en sus pechos. La Fe y, quién 
sabe, quizás algo más... 

Fervorosamente vuestra... 

La Redacción 
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de cómics (mangas) e, incluso, de nove¬ 
las. Time O til es un juego de ambientación 
cybcrpunk al estilo manga, con una 
profundidad y riqueza de detalles lal que 
no intentaremos explicar aquí. Lo deja¬ 
remos para cuando tengamos más infor¬ 
mación sobre él. De momento deciros 
también que en realidad se compondrá 
de dos juegos, el ya citado, y Fussion, que 
se centrará más en aventuras espaciales 
de colonización. Time Oh! debería estar 
disponible en septiembre. 

Por lo que respecta a suplementos hay 
previstos dos para Matantes (i 2 , uno para 
Ragnarok y otro para ¡Al Abordaje! Yuri-9 
será una guía de 60 páginas con nuevas 
reglas y consejos para el máster de Muían¬ 
te C' 2 . Foxtrot en Babilonia es una novela (sí, 
como suena) situada en el mundo de 
Matantes C> 2 . La expansión de Ragnarok, 
todavía sin título definitivo, ampliará el 
sistema de magia de este juego. Y La Llaga 
de Dios es la continuación de El Tres Fuegos, 
un módulo para ¡Ai Abordaje! compatible 
con ¡ Piratas! 


M+D 

Esta marca madrileña nos presentó en D ¡a 
d eJoc, además de Afra che (del que ya te 
hablamos en nuestra sección A Primera 
Vista), Máximum Metal, un suplemento 
para Cyberptmk que te ofrece una amplia 
gama de nuevos vehículos y armas pesa¬ 
das. 

Además, para cuando tengas esta revista 
en tus manos ya deberían estar a tu dis¬ 
posición Compendio de Wíirzoiic y los núme¬ 
ros 5 y 6 de Crónicas de Wirzone. 

Para junio esperan poder ofrecerte Deep 
Space, suplemento para Cyberpunk que le 
habla de naves espaciales y estaciones 
orbitales en torno a la Tierra. 

Y ahora entremos en la fase de especula¬ 
ción. Guías del Hechicero de Kult está en 



Suecia, donde Target Gantes se ocupa de la 
producción En M+D están a la espera de 
noticias de la marca sueca. Muían! Grroni- 
cles también está entregado y debería 
entrar en imprenta a finales de mayo, 
junio con las ediciones en inglés y sueco. 
Si se cumplen los plazos, en M+D espe¬ 
ran poder ofrecerte este nuevo juego de 
rol en septiembre. 


OTHENON 

Esta empresa de juegos por correo ya 
tiene dirección para que puedas apuntar¬ 
te a /Crisis!, un wargame ambientado en el 
siglo XXII. Su dirección es Apartado de 
Correos 9334, 08.080 Barcelona. Te 
recordamos que también puedes con¬ 
tactar con ellos a través de correo elec¬ 
trónico, en la dirección othenon@ti- 
sing.es. 


YGGDRASIL 

Sus intenciones por el momento, tras ha¬ 
bernos presentado No Problemo en Día de 
Joc, es seguir trabajando en la línea Pelo¬ 
tón a la vez que buscan algún juego inte¬ 
resante para traducir. 


ZINCO 

Tras la compra de TSR por parte de 
Wizards oj tbe Toast, en esta empresa, 
licenciataria en España del producto 
estrella de TSR, el Advanced Dungeons» 
Dragons, están a la espera de recibir 
noticias de los nuevos propietarios de la 
marca para saber sus futuras intencio¬ 
nes, ya que por el momento no tienen 
noticias de TSR. lineo tenía firmado un 
contrato anual con TSR que precisa¬ 
mente debía renovar por estas fechas. 
Ahora están a la expectativa de recibir 
noticias de Wizards of the Coas!. En caso 
de dejar la producción del AD&D en cas¬ 
tellano, esta marca se plantearía cerrar 
las licencias que tenía de FASA ( Sha- 
dowrun y Battletech), que ocupaban un 
papel de apoyo a su sector de rol. Lo 
que si podemos confirmaros es que han 
cerrado la revista Dragón, por el déficit 
que les comportaba. 



ARCHANGEL 

ENTERTAINMENT 

Extreme Vcngtance es un nuevo juego de rol 
para héroes de lo más duro, en un mundo 
contemporáneo en el que a veces tienes 
que tomarte la justicia por tu propia 
mano. Die and Dte Again y Máximum Dama- 
ge son suplementos para este juego. Groo: 
the Carne es un juego basado en este cómic 
de la Marvel que parodia el universo de 
Coran. Zcro RPG, por su parte, es otro 
nuevo juego de rol ambientado en Nexus, 
un mundo en el que la Unidad entre sus 
habitantes es la clave de su sociedad. 


ARCHOM 

Biij City Sourcehook es un libro con 
información acerca de la ciudad donde se 
desarrollan las partidas de Noir. 


ATLAS 

Hcdge Magic es un suplemento compatible 
con la 4 edición de Ars Magica que nos 
describe diversas tradiciones no hermé¬ 
ticas en la Europa Mítica, y permite a los 
jugadores llevar personajes de 4 de ellas. 


AVALON HILL 

Ya deberías tener a tu disposición Pegasus 
Bridge, cuarto módulo histórico para ASL 
ambientado en la toma del puente sobre 
el canal de Caen en el día D. Siocfe Market 
Guru es una reformulación de su juego 
Slock&Bonds, y simula el funcionamiento 
de los mercados internacionales. Requie¬ 
re que los jugadores compren barato y 
vendan caro... si pueden. Finalmente, por 
lo que se refiere a los juegos de tablero, 
deciros que Avalon HUI se ha hecho con 
los derechos de Starship Troopers, película 
de ciencia ficción que está preparando 
Paul Verhoevcn. La película se espera que 
esté lista para el próximo invierno, mien¬ 
tras que el juego está previsto que salga 
en septiembre. 

Por otra parte, esta marca también entra 


en el mundo de los juegos de cartas 
coleccionables con Titán: the Arena, un 
juego de combates en un mundo fantás¬ 
tico. 


BTRC 

Esta editorial nos anuncia la tercera edi¬ 
ción de su juego Macho Women tvitb Cutis, 
así como More Excuses to Kill Things, un 
suplemento para el mismo. 


CHAOSIUM 

Arkattum es un suplemento para Nepbilim 
que nos describe un buen número de 
sociedades de los Arcanos Mayores. 
Arkham: SaniUtrium es un suplemento para 
La Llamada de Cthulhu que nos ofrece una 
serie de elementos para adornar tus par¬ 
tidas, tales como certificados de defun¬ 
ción, papel de cartas de manicomios, cer¬ 
tificados de locura ...New Orleans Guidcbook 
es un suplemento que nos describe la ciu¬ 
dad de Nueva Orleans tal como era en los 
años 20, mientras que Mi'híohs incluye 15 
aventuras cortas ambientadas en los años 
20 y Dreaming Stone es una aventura 
ambientada en las Tierras del Sueño. 


CLASH OF ARMS 

Glose Action es el primer título de la serie 
The Age ojFigbting Sail, que cubre cómba¬ 
les navales entre los años 1.777 y 1815. 
F.ste primer juego de la serie incluye 20 
escenarios. Flinl&Steel nos presenta las bata¬ 
llas de Bunker Hill, Brandywine, Cowpens 
y Kolin, todas ellas de la Guerra de Inde¬ 
pendencia de los LISA y la Guerra de los 
Siete Años, poniendo un gran énfasis en 
la moral de las tropas. Napoleonic Bu ules: 
Scenarios for Napoleonic Miniatures es un con¬ 
junto de 12 escenarios adaptables para 
cualquier sistema de miniaturas napoleó¬ 
nicas. Homebefore theLcaves Fall es un war¬ 
game que representa la campaña del 
Mame, en 1914, en su totalidad. 


DECIPHER 

StarTrek: First Contad es una nueva amplia¬ 
ción para el juego de cartas de Star Trek 
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de esta marca, basado en la última pelí¬ 
cula (por ahora) de la saga. 


DREAM POD 9 

Joviatt Chr anieles Campanean es un suple¬ 
mento para su juego de rol de ciencia 
ficción Dren ni Poil, ambientado en el 
año 22 10. Contiene reglas avanzadas 
para generar personajes y combate lác¬ 
tico, así como una aventura lista para 
jugar. 



FASA 

Blood VVootl es un suplemento para Enrtb- 
diumi centrado en los Elfos del Bosque 
Sangriento. Maxírann Tech: Baltletech Advan¬ 
ced Rulebook es un manual para llnttleteeb 
que incluye cantidad de nuevas reglas 
dándole una nueva dimensión al juego. 
Target JJCAS es un suplemento para Sba- 
domun que nos describe unas cuantas 
localizaciones para usar en tus partidas. 


FLEER 


Alien Encomien es una expansión para el 
otro juego de cartas de Star Trek del mer¬ 
cado, éste basado en la primera tempo¬ 
rada de la serie, con 160 nuevas cartas, y 
un nuevo tipo de carta, el Aliado. 
Monumental es tina expansión para su juego 
de cartas de superhéroes O erPower con 
289 nuevas cartas que incluyen localiza¬ 
ciones como el Daily Bugle y la Mansión 
de los Vengadores, así como los persona¬ 
jes de equipos como los Inhumanos... 


HARPER COLLINS 

Esta casa nos anuncia dos nuevos juegos 
de cartas. El primero, hnajica, está basa¬ 
do en el best-seller del mismo nombre 
de Clivc Barker. El segundo pretende 
tirar del filón de dos series de películas 
supertaquilleras: Aliens vs Predator, e 
incluye 300 cartas con fotografías de 
ambas series. 



ICE 

Nos llegan noticias de la siguiente expan¬ 
sión para SATA4, después de El Ojo sin Pár¬ 
pado. Se trata de Against ibe Sbadom, y se 
centra en los combates de un Mago con¬ 
tra un Espectro del Anillo, que usaría los 
recursos de El Ojo sin Párpado. 

Sigurd Archdiocese es un suplemento para 
Sihnt Deatb dedicado a la Iglesia de Odín, 
mientras que Kashmere Commonweallb nos 
describe la casa comercial más grande de 
la galaxia. 


MYRMIDON PRESS 

Artnagedáon es un juego de rol basado en 
leyendas y mitología cristiana. Te permi¬ 
te asumir el papel de humanos, Angeles 
o Demonios, Semidioses y Mensajeros de 
los Dioses Antiguos, en un sistema orien¬ 
tado hacia el combate. 


PALLADIUM 

Para Rifts, nos anuncian el suplemento 
que explora ios secretos de los Federación 
de la Magia, mientras que Trougb Ibe Glass 
Darkly es un nuevo título para Nightbane 
con guías pora incluir la magia en los jue¬ 
gos de horror, y misteriosas localizacio¬ 
nes para explorar 


PINNACLE 

Huckslers&Plexes es el suplemento de I)ead- 
lands dedicado a los magos y sus hechi¬ 
zos, mientras que hulependena Doy y Vomis 
son dos novelas basadas en este juego y 
que, al final, incluyen los módulos de la 
narración listos para jugar. 


R. TALSORIAN 

S lar Riders es un nuevo juego de rol, con 
el sistema de Teenaijers from Outer Spece. 

THUNDER CASTLE 
GAMES 

Esta marca sigue explotando la ambienta- 
ción de las películas y serie de Los Inmor¬ 
tales. Porun lado, anuncian The Watcber's 
Cbronide, una expansión para su juego de 
cartas con 200 nuevas cartas sacadas de 
la serie de televisión, así como 100 car¬ 
tas que vieron la luz en la edición limi¬ 
tada del juego. Así mismo, nos anuncian 
Higblander, juego de rol basado en esta 
misma historia. 


TSR 

Sin duda la gran noticia sobre esta marca 
(y que afecta a todo el mercado mundial 



de nuestra afición) no son sus novedades, 
sino como se ha resuelto la crisis que 
afectaba a la primera compañía que se 
fundó del sector rolero. Como os expli¬ 
camos en nuestro anterior número, TSR 
tenía importantes deudas con la distri¬ 
buidora Randrnn Ilouse, que podían llevar¬ 
la a la quiebra o a ser adquirida por la 
misma distribuidora. Al lina! no ha sido 
ni lo uno ni lo otro, sino que la compa¬ 
ñía ha sido comprada por... IVizards cf tbe 
Coast. Así, el gigante de las canas vuelve 
a sus inicios roleros. Lo que sí está claro 
es que ahora Wizarás podrá diversificar 
más sus líneas, gana nuevos canales de 
difusión y controla las GciiCoh. 

Respecto a las novedades de esta marca, 
vamos a haceros un breve resumen de lo 
más destacado que nos anuncian. Gianls 
Sourcebooks se centra en los gigantes. Héro¬ 
es ojSteel Supplemenl amplía DragonlanceTiftb 
Age con más información y una aventu¬ 
ra, 0/ Ships and tbe Sea se centra en la 
navegación y nos presenta todo tipo de 
navios, Sage&SpecialisI Rules incluye reglas 
para personajes no especializados, World 
Builder's Guidebook incluye toda la infor¬ 
mación que necesitas para crear tu pro¬ 
pio mundo de AD&D, Caslle Spulzeer y For- 
gotten Terror Advenhm son ios dos títulos 
que componen un crossover entre For- 
gotten y Ravenlofl, Dead Gods es una cam¬ 
paña para Pknescape, mientras que College 
o/ Wizardry explora el mundo de los 
magos, ilusionistas, con juradores y nigro¬ 
mantes. 


WEST END 

Mcn in Black es un nuevo juego de rol ba¬ 
sado en una película que nos tiene que 
llegar este verano. Los personajes son 
"hombres de negro", encargados de 
proteger la tierra de los alienígenas. 
Incorpora el sistema Do de esta marca. 
Hiñes of Scttnt and Viüainy es un suplemen¬ 
to para Star Wars que te detalla ocho can¬ 
tinas y clubs frecuentados por la escoria 
de la galaxia {contrabandistas, cazare- 
compensas, espías...). Imperial DoubleCross 
es una aventura para este mismo juego 
para un jugador, mientras que The Black 
Sands of Socorro nos describe una nueva 
ambicntación en la que situar tus aventu¬ 
ras estelares. 



MEN IIM BLACK 

THE R0LfcPLAY¡N(¡GAH1E 






WHITE WOLF 

tíook ojMirrors es una guía para los directo¬ 
res de Mago con información extra acer¬ 
ca del juego y ayuda para ambientar y 
dirigir sus partidas. The Enchanled Source- 
book es una guía para (.bangding con infor¬ 
mación acerca de los humanos con san¬ 
gre faérica, con reglas completas para 
incluirlos en tus campañas. Ghouls.- Fatal 
Adiction es un suplemento para Vampiro 
lleno de información sobre esos sirvien¬ 
tes leales que son los ghouls, e incluye un 
sistema para crear este tipo de persona¬ 
jes. Otro volumen con información acer¬ 
ca de posibles aliados de los cainitas es 
Liege Lord&Lackery, aunque éste es de la 
línea D tirk Ages. Así mismo nos anuncian 
la segunda edición, completamente re¬ 
visada, de Laws oj the Wild, reglamento de 
Weretpolf para rol en vivo. 


WILD STORM 

Para su juego de cartas coleccionables de 
superhéroes Wildstorm nos anuncian 
Wildstorm Lujends, ampliación que permi¬ 
te tanto jugar unos contra otros como en 
solitario, y Image Uniucrse Expansión, 220 
nuevas cartas que introducen en el juego 
el universo de los cómics Image. 



WIZARDS OF THE COAST 

Además de comprar TSR, les queda tiem¬ 
po para presentarnos algunas novedades. 
Al haberse agotado la edición limitada 
de Battletech, ya tienes a tu disposición la 
Unlmited. Para junio nos anuncian Portal, 
set introductorio con dos barajas listas 


para jugar. Y también para este mes nos 
anuncian Weatherlighl, siguiente expan¬ 
sión de Magic. Con más de 160 nuevas 
cartas, esta nueva expansión también será 
compatible con Mirage y Ice Age. Esta 
nueva serie de cartas nos introduce en el 
viaje de un navio volador, que da nom¬ 
bre a la expansión. En cuanto a regla¬ 
mentación, nos presentará nuevos costes 
acumulativos, más usos del cementerio y 
más elementos de fases y flanqueo. 



CONCURSO 
DE MAQUETAS 
PLÁSTICOS SANTOS 


Un año más, se ha vuelto a convocar este 
concurso que anualmente reúne a los 
mejores maquetistas de nuestro país y 
algunos destacados de otros países. En 
esta ocasión llegamos a la 24' 1 edición de 
este certamen que organiza la marca con 
sede en Valladolid. Las bases ya están a 
disposición de los futuros concursantes. 
Con el fin de favorecer la participación 
de los más jóvenes, se mantiene en esto 
edición el "Sector Infantil” del concurso, 
dedicado a los menores de 12 años, y que 
cuenta con sus propias bases. El plazo de 
entrega de las obras será del 25 al 27 de 
septiembre. Los resultados del concurso 
se darán a conocer el día 2 de octubre, y 
la entrega de premios se hará el 18 de 
octubre. Interesados en participar pueden 
solicitar las bases y cualquier otra infor¬ 
mación a Plásticos Santos, c/Constitución 
7, 47.001 Valladolid. 



MISTER ROL 


Ya ha salido el tercer número de este fan- 
zine en soporte informático (sí, viene en 
disco para 3.5). Para empezar, lo prime¬ 
ro que tenemos que decir es que la 
presentación ha mejorado una barbari¬ 
dad. Respecto a su contenido, decir que 
su calidad también es destacable. Desta¬ 


can especialmente un nuevo clan para 
Vampiro (el de los Insomnes), y un módu¬ 
lo de este mismo juego en el que ya se 
utiliza este nuevo clan. También es inte¬ 
resante un nuevo sistema de magia para 
AD&D. Respecto a los módulos, podemos 
hallar las terceras entregas de sendas 
series de Superh&ocs y Star Wars, así como 
aventuras para Cyber/ntnk y Warbammer 
Fantasy R.PG. 

Interesados en conseguirlo (su precio es 
de 150 pesetas), escribid a Fanzine Mis- 
ter Rol, Miguel Bandera, c/La Mancha 7, 
2" Izquierda, 33.210 Gijón, o a su direc¬ 
ción en Internet, mister@nctcom.cs. Tie¬ 
nen una hoja web en preparación, cuya 
dirección será www.nctcom.es/omarix. 


MUNDO OSCURO 


Esta publicación nos llega desde Alme¬ 
ría, y dedica todo su contenido al mundo 
de los vampiros. Este primer número, 
cuyo precio es de 200 pesetas, está dedi¬ 
cado en exclusiva a glosar la figura de 
Lestat, el vampiro del que habla Annc 
Rice en sus novelas. Tras este fanzine hay 
un grupo de aficionados a lo oculto. 
Tanto si quieres pedir el lanzine como 
contactar con ellos, tendrás que escribir 
a Mundo Oscuro, Apartado 10.043, 
04.007 Almería. 


TERRA INCOGNITA 


Ya ha caído en nuestras manos el núme¬ 
ro 2 de este fanzine que edita el club de 
rol Ascalón. Incluye un artículo de ini¬ 
ciación para los que quieran empezar a 
dirigir partidas de rol, pero no tengan a 
nadie que les enseñe a hacerlo, una dis- 
cografía recomendada para ambientar tus 
partidas, unas reglas opcionales para crear 















jugadores estrellas en Blooií Bowl , un 
extenso c interesante artículo sobre las 
brujas en la Edad Media, y dos módulos, 
uno de Vampiro ambientado en las andan¬ 
zas por la Inglaterra victoriana de Jack el 
Destripadory el otro de El Señor de los Ani¬ 
llos. Su precio es de 250 pesetas, y los 
interesados en pedirlo podéis escribir a 
Club de Rol Ascalón, Casa de la Juven¬ 
tud, c/Cuadalajara I, 28.901 Gctafc 
(Madrid). 



THE EUTIST 


Este fanzine nos llega desde Palma de 
Mallorca. El número 2 del mismo con¬ 
tiene un interesante artículo sobre Inter¬ 
net y Rol, un módulo de ambientación 
medieval fantástica, y otros dos, uno para 
Ragncirok y otro para Castillo de Falkeiistem. 
También dedican un buen número de 
páginas a comentar las novedades que 
han aparecido en los último tiempos. Su 
precio es de 250 pesetas, y puedes pedir¬ 
lo a Jaume Albertí, c/Soldado Isern 
Comas 11,3" 2 n , 07.010 Palma de Mallor¬ 
ca (Baleares). 


NAYADES 


Este club de tiene su su sede en el Cen¬ 
tro Cívico Taxonera, en la calle Arenys 
75, Barcelona, y sus miembros están dese¬ 
ando ampliar el número de socios. 


VIERNES 13/ 
ADAMANTIUM 


Los miembros de esta asociación juve¬ 
nil de Cádiz juegan a casi todos los jue¬ 
gos de rol editados en castellano así 
como a juegos de estrategia. Si tienes 
entre 14 y 20 años y quieres contactar 
con ellos, escribe a A.J.R. Viernes 13, 
c/Plocia 17, 2° Derecha, 1 1.006 Cádiz. 



¡¡FELICIDADES, 

ALBERTI! 

Al cierre de esta edición 
de LlDER<se produjo una 
noticia que nos llenó de 
alegría. Y es que en la 
edición de este año 
del Salón Internacional 
del Cómic de Barcelona, 
cita clave para el cómic 
en nuestro país, 
se le otorgó el 
PREMIO al MEJOR 
DIBUJANTE NOVEL 
a nuestro compañero 
Albert Monteys, creador 
de la imagen 
del Orco Francis, y de 
las series El Tío Trasgo 
y El Club. 
Felicidades, Albert. 


info JO C 


¡PREGUNTA! 


sobre novedades, sobre los sistemas de juego, sobre las jornadas, 
sobre cómo confeccionar tu baraja de El Señor de los Anillos-SATM 

y sobre sus reglas 

Martes , miércoles y jueves de 15.30h a 1 7.30h 

Tel (93) 345 85 65 



INTERNACIONAL 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS -Juego de rol y carias coleccionables- 
ROL -Todas las colecciones JOC Internacional- 

C1VILIZACIÓN Y DIPLOMACIA ESTRATEGIA SIMULACIÓN HISTÓRICA 
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A PRIMERA VISTA 


como ya viene siendo habitual 
en los últimos años, las editoriales 
esperaron a Dia de Joc 
para presentarnos un buen número 
de novedades. La tónica de este año 
por las empresas nacionales fue 
ofrecernos un buen número 
de suplementos, aunque se echó 
a faltar algún juego nuevo. 
No obstante, la gran calidad 
de alguno de estos suplementos 
nos compensa la falta 
de nuevos juegos. 

por la Redacción 



Piel de Toro 


J icard Ibáñez vuelve a deleitarnos 
W con una de sus obras, aunque en 
esta ocasión no se trata de un 
nuevo título de la línea ce Aquelarre, 
sino de un suplemento para La Llamada 
de Ctbulhu. Piel de Toro es el título que te per¬ 
mitirá situar tus partidas de este juego loveeraf- 
tiano en España. Para ello, Ricard Ibáñez ha reu¬ 
nido en este volumen toda la información que 
necesitas, consiguiendo un conjunto sólido y 
sin fisuras que compone un detallado manual 
lleno de información interesante. Es, en defini¬ 
tiva, un título imprescindible para los apasio¬ 
nados de La Llamada de Ctbulhu o todos aquellos 
que quieran tener una viva y clara imagen de la 
España de los años 20. 

El libro empieza con una descripción de la socie¬ 
dad española de los años 20, así como con un lis¬ 
tado de los personajes más adecuados para jugar 
en esta época, basados en los estereotipos de la 
quinta edición de La Llamada de Ctbulhu. Tras este 
capítulo hallamos otro dedicado a describir 
aspectos de la vida cotidiana, como los trans¬ 
portes, la moda, y el ocio, al que acompañan un 
completo listado de precios de diferentes útiles 
y servicios y un surtido de biografías de perso¬ 
najes históricos que bien podrían aparecer en tus 
partidas. El capítulo dedicado a las leyes y el sis¬ 
tema penal español es de lo más interesante. 
Escrito por Salvador Tintoré, incluye, además de 
una enumeración de los diferentes delitos tipifi¬ 
cados en el código penal y las penas que les 
corresponden, un método para poder simular jui¬ 
cios en tus partidas, y que los jugadores puedan 
asumir su defensa e intentar eludir su castigo, o 
conseguir que castiguen a alguien por un delito 
(sea culpable o inocente, eso es lo de menos). 
Algo más adelante encontramos un extenso y 
detallado artículo sobre la salud mental en la 
España de los años 20, con una descripción dé¬ 
los diferentes tipos de centros a los que puede ir 
a parar un PJ y su eficacia, así corno una enume¬ 
ración de las diferentes terapias usadas para curar¬ 
lo. Conclusión: Mejor no perder mucha cordu¬ 
ra. Para acabar de redondear este excelente 
suplemento, se incluyen las descripciones de cua¬ 
tro ciudades para que empieces a ambientar tus 
partidas: Madrid, Barcelona, Sevilla y San Sebas¬ 
tián. Piel de Toro concluye con un relato de Jordi 
Cabau que transcurre en las posesiones españo¬ 
las en Guinea (fácilmente adaptable para ser juga¬ 
do) y tres partidas de lo más interesante. 


Este volumen incluye además algunos de los 
artículos que aparecieron en el dossier de 
L1DER53, en el que te hicimos un adelanto de 
lo que iba a ser Piel de Toro. 


Apache 

El largo tiempo anunciado y esperado su¬ 
plemento de Far West por fin vio la luz. Ha vali¬ 
do la pena esperar, por que el material que con¬ 
tiene es bueno. Incluye una descripción 
completa y extensa de los apaches, su cultura, 
su modo de vida, su historia, su religión y algu¬ 
nos detalles de su vida cotidiana, además de una 
explicación de las diferentes tribus que se englo¬ 
ban dentro de la denominación ''Apache'' y las 
tribus de su entorno con las que mantenían rela¬ 
ciones (ya sea amistosas u hostiles). Todo este 
material va acompañado de una completa cro¬ 
nología que te ayudará a situar tus partidas en 
las Guerras Apaches, además de una curiosidad: 
un pequeño diccionario apache-castellano, para 
ios más detallistas. 

En el aspecto práctico, este nuevo volumen dé¬ 
la colección Far West, escrito por Joaquín Ruiz, 
incorpora nuevos tipos de personajes indios 
(apaches, of coursc), elaborados de acuerdo a 
la información que se nos ofrece en el libro, y 
nuevos hechizos específicos de esta tribu, así 
como algunos objetos mágicos típicos. Incluye 
tres aventuras de lo más interesante. La primera, 
que da título al volumen, es para PJs blancos e 
indios al servicio de la caballería. F.1 objetivo del 
grupo: conseguir la rendición de Gerónimo. La 
segunda, El Halcón y el Goyote, escrita por 
Jordi Cabau, enfrenta a los jugadores, asumien¬ 
do el papel de jóvenes apaches, a la brujería de 
un poderoso shamán, y la tercera, obra de 
Ricard Ibáñez, es una historia de venganza a 
cargo de un apache solo (el PJ). 

El libro concluye con un interesante apéndice, 
un artículo del autor de Apache y Andrés Ramos 
sobre la ciudad de Tombstone, la banda de los 
Cowboys y el archifamoso duelo de O.K. Comal. 


Duce 

Este suplemento para el juego de rol (.omandos 
de Guerra es una completa ambientación históri¬ 
ca con todo lo que necesitas para situar tus par¬ 
tidas en Italia, a partir del desembarco aliado en 
Sicilia en 1943. Empieza con un interesante artí- 



culo histórico con todo lo que necesitas saber 
sobre el desarrollo de la II Guerra Mundial en 
Italia a partir de julio de 1943, fecha del de¬ 
sembarco aliado en Sicilia, hasta el 2 de mayo 
de 1945, día de la rendición de las últimas tro¬ 
pas alemanas en la Península Itálica. A conti¬ 
nuación tenemos una exhaustiva descripción de 
la artillería en la Segunda Guerra Mundial, así 
como las reglas para utilizarla, ampliando lo 
aparecido en su día en el manual básico del 
juego. Luego nos encontramos con lo que com¬ 
pone el grueso del material de este libro (esta 
parte no tiene pérdida): una completa descrip¬ 
ción de los ejércitos implicados en esta campa¬ 
ña, con reglas para que tus personajes salgan de 
sus filas, y una completa enumeración del mate¬ 
rial de cada uno de los ejércitos, con sus vehí¬ 



culos y artillería disponibles para esta campaña. 
Al igual que en el manual básico de Comandos de 
Guerra, esta parte está muy cuidada y es de des¬ 
tacar el inmenso trabajo de búsqueda para con¬ 
seguir fotografías de la mayoría de vehículos y 
piezas artilleras descritos en el libro. Los ejér¬ 
citos descritos son el alemán, el británico, el 
estadounidense y el italiano, además de reseñas 
de otras tropas presentes en el conflicto, como 
los franceses y (agarraos bien, pero es cierto: 
estuvieron allí) brasileños. 

Este suplemento concluye con tres campañas. 
La primera, En la Brecha, para PJs aliados, es la 
más interesante, y en ella los personajes se aca¬ 
ban convirtiendo en una especie de chicos para 
todo del ejército aliado, realizando misiones de 
sabotaje de lo más variado tras las líneas ene¬ 
migas. La segunda, Vendetta, es una historia de 
venganza para PJs italianos sin más motivación 
que lavar la sangre de sus compañeros con san¬ 
gre alemana, y la tercera, Verráterisch, es una 
aventura en la que los PJs (alemanes para más 
señas) son traicionados por un superior en una 
arriesgada misión tras las líneas aliadas. 

No problemo 

Un año después de la aparición del reglamento 
de juego con figuras Pelotón, Yggdrasil Jocs ha edi¬ 
tado su primera extensión, No Problemo, para 
recrear ambientaciones de tipo cyberpunk. Pelo¬ 
tón se caracterizaba por su sencillez, casi exce¬ 
siva, en la que se echaban de menos algunas re¬ 
glas, como la posibilidad de una secuencia de 
juego simultánea o algo más de detalle en las 
armas y la munición. En No Problemo, sin com¬ 
plicaren exceso el reglamento se presentan unas 
modificaciones a las reglas básicas muy intere¬ 
santes y creemos que bastante necesarias. 
Ahora, se podrán realizar acciones heroicas, 
moverse y colocarse en fuego de oportunidad 
en el turno de un adversario, la posibilidad de- 
disparar ráfagas más largas con el aumento de 
posibilidades de impactar o lanzar granadas de 
mano mientras se está andando o corriendo 
(para veteranos y tropas de élite, por supuesto). 
Estas modificaciones están pensadas para apli¬ 
carse al reglamento básico y que lo enriquecen 
bastante. 

Tratándose de una extensión para la am- 
bientación cyberpunk, no falta casi ninguno dé¬ 
los elementos que convertirán a nuestros cyber- 
pelotones en verdaderas máquinas de picar 
carne: nuevas armas terriblemente poderosas 
(desde el fusil lanzagranadas al fusil de partícu¬ 
las), municiones especiales: balas explosivas, 
perforantes y caseless (sin casquillo), diferentes 


tipos de granadas de mano, implantes ciberné¬ 
ticos (incluidos los chips de habilidades), com¬ 
plementos de alta tecnología: Gafas de infra¬ 
rrojos, visores telemétricos, computadoras de 
tiro. Espectaculares armaduras de combate, dro¬ 
gas militares que pueden convertir a tus mucha¬ 
chos en fanáticos luchadores y en ruinas mora¬ 
les (tarde o temprano las drogas siempre 
producen el mismo efecto), hasta se incluye la 
posibilidad de rechazo en los implantes ciber¬ 
néticos. En fin, como podéis comprobar, están 
casi todos los ingredientes para una correcta 
ambientación cyberpunk. Sólo nos queda deci¬ 
ros que en No Problemo podréis encontrar una 
aceptable combinación de calidad, sencillez y 
precio. 

Los Mosqueteros 

Este título se engloba dentro de la colección de 
Rolemaster, y es el segundo de los títulos de esta 
línea que te ofrece JOC Internacional con infor¬ 
mación para ambientar tus partidas de este 
juego multiverso. 

Sin en El Mundo de las Sombras se apostaba por un 
universo medieval-fantástico, en Los Mosqueteros 
se nos ofrece la posibilidad de recrear la edad 
de oro de los espadachines, el siglo XVII. Para 
ello el volumen, además de las reglas específi¬ 
cas para las diferentes armas, listas de magia y 
habilidades propias de esta época, te ofrece una 
cantidad importante de información en la que 
basarte cuando elabores tus partidas Así, ade¬ 
más de un completo repaso al marco histórico 
en que se desenvuelve la trama, tienes a tu dis¬ 
posición una completa descripción de la socie¬ 
dad en que se van a mover tus personajes y de 
los principales países en que van a jugar, con 
una especial dedicación a Francia e Inglaterra, 
las potencias del momento. Además, incluye la 
posibilidad de adaptar el material de Los Mos¬ 
queteros a una campaña medieval-fantástica, ofre¬ 
ciéndote como ejemplo un reino ficticio en el 
que ambientar tus partidas. 

Si eres un máster con poca experiencia, Los Mos¬ 
queteros incluye un buen número de consejos e 
información para que des coherencia y carácter 
a tus partidas, que van desde el historial de tus 
personajes hasta el de sus enemigos y aliados, 
pasando por una enumeración de los diferentes 
tipos de aventuras que puedes crear dentro del 
género de los espadachines y una serie de con¬ 
sejos generales sobre como mantener la tensión 
en tus partidas. El libro incluye además un buen 
número de aventuras listas para jugar, así como 
otras esquematizadas para que tú las acabes de 
desarrollar. 




El Libro del Wyrm 

Esta guía para Hombre Lobo: E¡ Apocalipsis nos 
muestra la realidad del mundo de los Garou, 
pero contemplada desde un punto de vista 
diametralmente opuesto, ya que nos la narra 
bajo el prisma de aquellos que se apartaron del 
camino de sus hermanos. Empieza des¬ 
cribiéndonos con todo lujo de detalles a los 
Danzantes de la Espiral Negra, su historia, 
estructura social, hábitat, ritos, rango y re¬ 
nombre, y su particular letanía, que rige el com¬ 
portamiento de estos Garou. Este capítulo tam¬ 
bién nos detalla las relaciones de esta tribu con 
otros enemigos de los Hombres Lobo, como 
Pentex y el Sabbat, así como el estado de sus 
actividades actuales. 

Una vez que nos ha detallado a los Danzantes 
de la Espiral Negra, El Libro del Wyrm pasa a 
hablarnos de Pentex, la corporación empeñada 
en arruinar el equilibrio ecológico de este pla¬ 
neta. Nos presenta a los miembros de su Junta 
Directiva (un verdadero zoológico de humanos 
enloquecidos y servidores del Wyrm camufla¬ 
dos), nos explica las divisiones y empresas que 
la componen así como alguno de sus proyectos 
y actividades en curso. 

Y como no, un libro cuyo título es El Libro del 
Wyrm no podía dejar pasar la oportunidad de 
ampliar más la información de que disponemos 
acerca del Wyrm. Nos detalla Malfeas, el reino 
que ha creado en la timbra Profunda, así como 
algunos de sus dominios en la Umbra Próxima, 
y lo que es más interesante, el Wyrm en su 
mismo, la entidad que ha originado todo lo 
anterior, con la triada que ha generado para asu¬ 
mir las funciones de Tejedora y Kaos, algunos 
de sus impulsos, criaturas que le sirven surgidas 
de sus sentimientos, y los Wyrms elementales, 
reflejos de cada uno de los elementos de la 
Naturaleza. 

El libro acaba con los datos necesarios para 
generar PNJs de los Danzantes de la Espiral 
Negra (con sus Dones y Tótems), los Fomori 
(con algunos poderes y tipos de estas criaturas), 
unos monstruos y perdiciones de lo más varia¬ 
do, para concluir con unos cuantos fetiches, 
amuletos y juguetes (que el Wyrm ha corrom¬ 
pido) de lo más interesante). 

Selenim 

JOC Internacional amplía su gama de productos 
Nepbilim con una extensión que describe en pro¬ 
fundidad a los Nepbilim de la Luna Negra, los 
Selenim, criaturas del mundo mágico de Nep- 
hilim mencionadas de forma marginal en el 


manual básico. Selenim, editado en Francia por 
MultiSim, describe ampliamente el mundo de 
aquellos Nephilim que, por diversas razones, 
renunciaron o se vieron desposeídos de la facul¬ 
tad de poder utilizar los cinco campos mágicos 
básicos, viéndose condenados a sobrevivir 
robando su energía vital a los humanos. 

Al igual que en Nepbilim, cada jugador encarnará 
a una criatura de naturaleza mágica, pero a dife¬ 
rencia de sus primos lejanos, que sueñan con 
poder alcanzar el Agartha (especie de realiza¬ 
ción espiritual y mágica), los Selenim carecen 
de dicha esperanza, viéndose condenados a 
convivir estrechamente con los humanos debi¬ 
do a su necesidad de alimentarse de su Ka Sol. 
En el mejor de los casos, y tras siglos de pacien¬ 
te dedicación, un Selenim tal vez consiga crear 
un Reino, pálido reflejo del Agartha y especie 
de jaula dorada donde podrá dar forma tangible 
a sus sueños... o a sus peores pesadillas. 

No todo van a ser desventajas. La naturaleza 
exacta de los Selenim es prácticamente desco¬ 
nocida por los seres humanos, los cuales suelen 
confundirlos con demonios, vampiros u otros 
seres sobrenaturales. Ello no es una casualidad. 
Tal como se explica al principio del manual, 
estas criaturas son el origen de la mayoría de 
leyendas y tradiciones humanas que hacen 
referencia a los seres sobrenaturales. Incluso los 
humanos mejor informados suelen confundir¬ 
los con sus primos lejanos Nephilim, llevándo¬ 
se una desagradable sorpresa cuando descubren 
su inmunidad al auricalco, el metal mágico tan 
pernicioso para éstos. Asimismo, los Selenim 
han desarrollado su propia magia, la Cábala 
Negra y la Necromancia, algunos de cuyos con¬ 
juros permiten invocar a las criaturas más peli¬ 
grosas del mundo mágico. 

Constantinople by Night 

Este es el primer suplemento de la serie by Night 
ambientado en la Europa Medieval de Vampiro: 
Edad Oscura. Aunque apareció hacia finales del 
año pasado, hasta ahora no había caído en nues¬ 
tras manos. Sin embargo, ha valido la pena la 
espera. 

Sus I 12 páginas están estructuradas de la mane¬ 
ra ya habitual de esta línea de suplementos, 
empezando con una introducción histórica y 
geográfica exhaustiva para adentrarse luego de 
lleno en las particularidades que la visión góti¬ 
ca del Mundo Je Tinieblas nos ofrece de la capital 
del Imperio Bizantino. Concluye con una des¬ 
cripción detallada de los cainitas más impor¬ 
tantes de la ciudad. 

Los moradores nocturnos de la antigua ciudad 



están organizados en tres facciones a imagen y 
semejanza de la Santísima Trinidad cristiana. 
Michael, el más antiguo de la ciudad, encarna 
la figura del Padre. Descendiente directo de 
Arikel, mora en las oscuras calles de la sombría 
ciudad convencido de su condición divina. El 
hijo está encarnado por Antonius, el Ventrue 
que representa la estabilidad en el entramado 
político de los condenados. Oponiéndose a éste 
tenemos al Espíritu Santo encarnado en la carne 
cambiante del Obertus Tzimisce conocido 
como "Dracon", una entidad primigenia de caos 
y movilidad. 

Es de destacar la maestría de los autores, ya evi¬ 
denciada en anteriores suplementos, para mez¬ 
clar la historia de la ciudad con los eventos más 
importantes de la sociedad de los vástagos, 
logrando dibujar un tapiz de intrigas detallado 
y apasionante, al tiempo que se crea un entor¬ 
no muy detallado y creíble. Tanto el Narrador 
como los jugadores disfrutarán conociendo la 
historia de los diversos condenados de la ciu¬ 
dad, y de como sus caminos se cruzan para 
sellar para siempre sus destinos al de la ciudad. 



estado de la afición 


DIA DE JOC'97 


Una vez más, jornadas. 
Si en el anterior artículo 
os hablábamos de las Gen(te) 
con(geiada) esta vez deberíamos 
hablaros de Dia de Shock, porque 
si en las anteriores jornadas el frío 
fue el protagonista, en estas el calor 
fue bastante importante. 
Sugerimos desde aquí 
a los organizadores de tales 
eventos que ofrezcan un kit 
de supervivencia con la compra 
del abono 

por la Redacción 



w as Cotxeres de Sants se vistieron 
de gala una vez más los días 1 I, 
12 y 13 de abril para recibir a 
los cerca de diez mil aficiona- 
dos que se pasaron a enterar¬ 
se de las últimas novedades, 
participar en los torneos y poder hablar con sus 
diseñadores e ilustradores favoritos. 


llustradores/diseñadores 

Y los ilustradores fueron en parte las estrellas 
de las jornadas. Y es que quedó muy claro que 
los juegos feos ya no venden Aparte de los tan 
cacareados "juegos oscuros", la consecuencia 
que se desprende de estas y otras jornadas es 
que ya no basta con que un juego sea bueno, 
sino que además debe tener una cierta calidad 
gráfica y unas ilustraciones más o menos decen¬ 
tes. En este sentido, Dia Je loe apostó por la pre¬ 
sencia de dos ilustradores de lujo, Liz Danforth 
y Vicenc Luján, artífices de algunas de las car¬ 
tas más bonitas de El Señor de los Anillos, juego de 
enrías colecciona ble. Vicenc Luján es el único ilus¬ 
trador español de la serie, algo que hacía que 
muchos aficionados lo confundieran con otro 
jugador más. L.iz Danforth es un autentico pla¬ 
cer de persona. Se hartó de firmar nazgules, con 
su boli dorado en ristre. Alguna gente aparecía 
con hasta doce cartas para que se las firmara. 
Tuvo un momento para comentarnos sus expe¬ 
riencias. Decía, entre otras cosas, que nunca se 
imaginó que terminaría por ser ilustradora pro¬ 
fesional. Ella empezó por dibujar los persona¬ 
jes de sus amigos cuando estaba en la universi¬ 
dad allá por los años setenta. Luego empezó a 
dibujar para la extinta Flying Bu/faio (los que 
hacían aquel juego tan cachondo llamado Tun- 
nels and Trolls) y al final tuvo que dejar su traba¬ 
jo para dedicarse sólo a la ilustración. Entre las 
cosas que comentó, hizo una ligera queja al 
hecho de que la ilustración fantástica nunca 
aparece en las galerías de arte y que por muy 
buenos que sean los ilustradores de rol, ni 
siquiera tienen la consideración que tienen los 
artistas del cómic, y es evidente que no pueden 
compararse a los artistas "oficiales". Liz Dan¬ 
forth decía también que a veces le sabe quedar 
mal en las jornadas porque la gente le pide dibu¬ 
jos suyos y no son conscientes que ella tarda un 
mínimo de diez horas para hacer un dibujo. 

Le preguntamos si era cierto el rumor de que 
muchos ilustradores se dibujan a sí mismos. Ella 


dijo que esa es una práctica habitual pero que 
ella no lo ha hecho. Nos enseñó dos dibujos en 
los que salían su novio y su mejor amiga (el 
novio salía en una carta de Vampire-, The Eternal 
Slruggle, ¡cómo te pasas Liz!) y dijo que es nor¬ 
mal que los ilustradores hagan esto porque es 
la cara que les sale naturalmente. Liz Danforth 
entregó los premios en un castellano de bata¬ 
lla, y demostró ser la persona más entrañable 
del salón. 

En Día de loe pudimos hablar también con Mike 
Reynolds, que vino a presentar El Ojo sin Párpa¬ 
do la extensión para los malos malosos de El señor 
de los Anillos. Jugó unas cuantas partidas, en algu¬ 
na de las cuales lo vapulearon por KO (aún se 
oyen los gritos de alegría de determinado juga¬ 
dor que le dio un buen baño, sí tú, el de cami- 
scta-dc-Traci-Lords-para-desconcentrar-contra- 
rios). 


Los que vuelven 

Hubo dos retornos señalados en Día de.loe. Uno 
correspondía a Ludotecnia, que nos avanzaron el 
montón de novedades que tienen en cartera. El 
otro fue el de la gente de Nostromo, herederos 
de Dibujos Animados, una de las tiendas con más 
solera de Sevilla El concepto cié la tienda es de 
lo más innovador. No queremos hacerles publi¬ 
cidad gratuita, pero es que un local diseñado 
como la nave de Alien, con mesas que parecen 
el esqueleto de un animal extraño, tiene su 
enjundia. Liz Danforth estuvo mirando las foto¬ 
grafías de la tienda y les comentó que en Esta¬ 
dos Unidos la gente haría turismo para ver algo 
así. Les deseamos la mayor suerte. 


Novedades 

Como cada año, Dia deJoc tuvo la habitual dosis 
de presentaciones de juegos. Los expositores 
no parecían demasiado animados quizá porque 
el evento coincidió con fechas de exámenes y 
con que la Semana Santa ya había pasado, pero 
el caso es que las novedades fueron pocas (aun¬ 
que jugosas). 

Los más prolíficos fueron los anfitriones, JOC. 
Internacional, que ampliaron varias de sus gamas. 
Nephilim, por ejemplo, tuvo la ampliación para 
su lado oscuro con Selenim , la ampliación para 
los Nephilim renegados. También se presentó 
Piel de Toro, la extensión española de La Llamada 




PREMIOS LIDER 


Como cada año repartimos los premios al 
mejor juego amateur y al mejor fanzine. 
Dentro de la categoría de juegos tenemos 
un primer y un segundo premio. 

El segundo premio se adjudicó a "Take 
your daugther to the slaugther" (Lleva tu 
hija al carnicero, o al matadero, como pre¬ 
firáis). se trata de un remake sarcástico y 
macabro del famoso Once upon a time 
(Érase una vez) en el que, mediante un 
cierto número de cartas asignadas a cada 
jugador, se va desarrollando un cuento en 
el que cada uno contribuye como puede al 
transcurso de la historia. En nuestro gana¬ 
dor, evidentemente, las historias no son 
tan floridas como en el original sino que 
tienen un enfoque Gore, o sea, sangre, 
sexo y violencia pero con fuertes dosis de 
humor (negro, claro). 


El primer premio en la categoría de juegos 
fue para "Urban Tribes" donde nuestros 
jugadores encarnan a miembros de bandas 
callejeras que intentan sobrevivir en la jun¬ 
gla del asfalto. Las posibilidades son evi¬ 
dentes. Los personajes no tienen una vida 
normal y la forma de sacarse las castañas 
del fuego acostumbra a ser un poco vio¬ 
lenta. Por no decir nada al respecto de las 
frágiles relaciones entre bandas. 

Y por último, en la categoría de fanzines 
nuestro premio fue para la veterana "La 
Rosa Negra". Por su calidad y permanencia 
en el mercado consideramos que es la que 
más se lo merece. Pero la verdad es que la 
competencia fue reñida ya que habían 
otros candidatos muy respetables, como 
Miscelánea y The Elitist. 



de Ctbulhu. No deberíamos hablarte de este 
suplemento de Ricard Ibáñez. Aunque como 
tal es magnífico, no deberíamos decirlo dado 
que buena parte de la redacción de LIDER ha 
colaborado. Se presentó también Los Mosquete¬ 
ros, la extensión para la época de Richelieu del 
sistema Rolemaster. JOC anunció que traducirá 
el juego de cartas de Star Wars, una buena noti¬ 
cia para todos los fanáticos de la trilogía del 
Jedi. 

Ycjrjdrasil presentó su extensión Cyberpunk para 
pelotón, No Problemo. Cronópolis nos enseño Duce, 
de Comandos de Guerra, y La Factoría El Libro del 
Wyrm de Hombre Lobo y El Telar del Destino para 
Maijo, mientras ¿Vl+D ponía a la venta el anun¬ 
ciado Apache, para Far West, y Máximum Metal 
para Cyberpunk. Nos entristeció mucho ver que 
apenas había nadie en el stand de Zinco, aunque 


los estuvimos buscando... ¡Este año el apalan¬ 
que hizo mella en mucha gente! 

También se presentó la segunda semana de rol 
en vivo organizada por TimeLords. 

Los clubs, ese poderío 

Los clubs, como siempre, estuvieron a la altura 
de las circunstancias. Siempre es agradable ir a 
unas jornadas, pero ver que la gente tiene estas 
ganas de diversión es conmovedor. Mucha de 
la gente que pertenece a clubs aprovecha las 
jornadas a fondo para playtcstear, presentar jue¬ 
gos de creación propia o hacer partidas que por 
un motivo u otro no pueden hacer normalmente 
(por falta de jugadores, o por cambiar el estilo 
radicalmente). No es que los jugadores que vie¬ 


nen solos a las jornadas no hagan nada para 
enriquecer el ambiente, pero los clubs merecen 
el premio por el interés que pusieron en que 
todo funcionara bien. De hecho, era un placer 
pasearse por la zona de clubs aunque solo fuera 
para ver los carteles que había colgados. La 
gente opinaba sobre temas candentes (la som 
bra del asesinato de Madrid es alargada) y en 
general, esa zona era un buen lugar para tomar 
le la temperatura a la afición. 


Conferencias, mesas redondas, 
presentaciones... 

Las Cotxeres de Sants son un local social, y 
como tal, dispone de una sala de actos, que, 
aunque no es ninguna maravilla, cumple perfec¬ 
tamente con su función. Como la organización 
de Dia de Joc es muy efectiva cada año se preo¬ 
cupa de programar conferencias, mesas redon 
das, presentaciones, etc.., para darle uso y que 
no quede desaprovechada. Estas que os comen¬ 
tamos aquí lueron las más interesantes. 

El viernes tuvo lugar la presentación de juegos 
creados por clubs. El club Gurthang de Ando¬ 
rra presentó Punch Car, un juego de simulación 
de carreras de coches cuya principal particula¬ 
ridad es que no tiene tablero sino que da la 
libertad a los jugadores de que lo diseñen a su 
gusto. El siguiente fue Hotjun's Alley del club 
ARES. El nombre del juego hace referencia a 
los pasillos de entrenamiento de la policía, 
como el que se ve en Loca Academia de Poli¬ 
cía I. Y de policías y criminales va el juego, 
pero, eso sí, en serio, no como en la película 
mencionada (aunque...). A continuación, el club 
SROLC presentó Applesecd, un juego de rol basa¬ 
do en el manga homónimo de Masamune Shi 
row, con una presentación excelente. Omni Ludí 
fue el juego presentado por el club ASPA. De 
este juego no diré nada ya que está comentado 
en la sección Nuestros Juegos de este mismo 
LIDER. El último fue Charlie 30 presentado por 
el club Pendragón. (.orno su nombre ya da a 
entender, está situado en la guerra de Vietnam, 
aunque procurando reflejar la realidad y no la 
visión distorsionada de algunas películas. 

El sábado por la mañana se celebró la mesa 
redonda de revistas especializadas bajo el 
siguiente lema: "Revistas Especializadas, ¿qué 
esperamos encontrar?" Debo dar desde aquí un 
cariñoso rapapolvo a nuestro director ya que 
como no llegaba, la organización estuvo a 
punto de fichar a un servidor para representar 
a LIDER. Afortunadamente en el último 
momento apareció y me pude librar (¡ufff¡). El 
moderador fue José López Jara, primer redac- 




tor jefe de LIDER. Los participantes fueron Ser¬ 
vando Carvallar, de la revista Nazgül, Enrié 
Gran, director de LIDER, Juan Carlos Poujade, 
director de Urza, y Sergi Benet, del fanzine 
Library. Para empezar se dio un turno de pala¬ 
bra a los participantes para que expresaran su 
punto de vista. Servando Carvallar se mostró 
pesimista por la noticia de que WolC haya com¬ 
prado TS R, aunque en el fondo piensa que 
puede ser bueno ya que llevará a una mayor 
diversificación. Dijo también que le parecía 
positivo que hubiera más de una revista espe¬ 
cializada, para que ninguna adquiriera un exce¬ 
sivo poder. Enric Grau resaltó el hecho que de 
las cuatro revistas presentes, tres de ellas esta¬ 
ban dedicadas a las cartas. Explicó que LIDER 
intenta tocar todos los tipos de juegos del mun¬ 
dillo. Expresó también su deseo de que hubie¬ 
ra actualmente en España otra revista de temá¬ 
tica y orientación similar a LIDER (como lo fue 
en su tiempo DosdeDiez). Juan Carlos Poujade 
expresó el deseo de Urza de ir aumentando pau¬ 
latinamente los contenidos y su conformidad 
con la idea de que es bueno que hayan varias 
revistas dedicadas a un mismo tema. También 
dijo que Urza y DosdeDiez siempre han ido por 
delante de las demás revistas. Por su parte, Sergi 
Benet no dijo nada serio durante la duración de 
la mesa redonda, pero contribuyó a crear un 
clima de sano cachondeo. Después de esto los 
temas que se trataron oscilaron desde una "inte¬ 
resante" discusión sobre la calidad y precio del 
papel de las revistas, otra sobre si los artículos 
y la forma de escribirlos era aburrida, un apun¬ 
te relativo a que se debería intentar que los con¬ 
tenidos estuvieran más cuidados, y la partici¬ 
pación de Sergi Benet indicando que se debería 
fomentar el "pique" entre revistas, que fue rápi¬ 
damente discutido por los demás participantes 
que no veían de que podía servir. La polémica 
vino por dos bandas. La primera, las cartas de 
los lectores: tener una sección o no, publicar 
sólo las cartas con alabanzas, con críticas o 
ambas. La segunda, más bien una acusación 
directa, la provocó Servando Carvallar al poner 
en duda la fiabilidad y autenticidad de las listas 
de precios de cartas de Urza, ya que en el núme¬ 
ro 12 de esta publicación se incluyen los pre¬ 
cios de la última expansión del JCC de Star 
War s, cuando según él ésta todavía no estaba 
disponible en el mercado. 

El sábado también, pero por la tarde, lúe el 
momento para la mesa redonda "El Asociacio- 
nismo en torno a los juegos de rol". Semejante 
nombre no hacía augurar nada bueno. Afortu¬ 
nadamente no fue así, ya que acabó siendo una 
de las que tuvieron mayor asistencia por parte 
del público. El moderador fue Pep Sans, del 


ConselI de Joventut de Barcelona (Consejo de 
Juventud de Barcelona). Los participantes fue¬ 
ron María Barragán, de la Orden de Hermes, 
Santiago Alvarez Maroto, del club CD-ROM 
de la Universidad Politécnica de Madrid, Xavi 
Pranch, animador de jóvenes, y francisco 
Rodríguez, de la Asociación de Clubs de Rol 
del Valles. El moderador inició la mesa redon¬ 
da explicando las diferencias, ventajas y des¬ 
ventajas, entre una asociación inscrita, es decir, 
legal, y una no inscrita, es decir, alegal. Hizo 
un llamamiento a los interesados en legalizar su 
asociación para que se lo tomaran con calma y 
serenidad, ya que algo así debe tener una cier¬ 
ta continuidad y no estar montándola y des¬ 
montándola a cada momento. El tema general, 
por no decir absoluto, lúe: ¿cómo conseguir un 
local? Por supuesto a esta pregunta se le debe 
añadir”... a través de la administración y sin que 
nos cueste un duro que ya estamos bastante 
pelados". Cuando ya casi se estaba terminando 
el tiempo surgió el otro tema, la búsqueda de 
una cohesión a nivel nacional para que los clubs 
de rol tuvieran la fuerza y organización sufi¬ 
ciente como para que, por ejemplo, no se vol¬ 
viera a repetir la campaña de desinformación 
orquestada por los medios de comunicación 
después del asesinato en Madrid de Carlos 
Moreno durante un supuesto rol en vivo. 

Roles en vivo 

Parece ser que la práctica del rol en vivo está 
directamente relacionada con el buen tiempo. 
Es por esto que las escaleras del patio de Cot- 
xeres se llenaron de gente "armada y peligrosa" 
por cortesía de Yggdrassil (la verdad es que hubo 


un momento en que se hizo complicado cruzar 
el patio si no se quería recibir un "hachazo"). 
También hubo dos roles en vivo de Vampiro y de 
Wraitb (bueno, mejor dicho roles en muerto). 

Ambiente y cotilleos 

La noticia del salón fue la definitiva confir¬ 
mación de la compra de TSR por parte de 
Wizards of The Coast. La noticia suscitó co¬ 
mentarios para todos los gustos, pero en cual¬ 
quier caso a nadie le dejó indiferente saber que 
el gran gigante había caído. QueTSR tenía pro¬ 
blemas era algo que mucha gente ya se olía, 
pero que la haya comprado Wizards ojibe Coasl 
parece que se presta a sacar conclusiones mora¬ 
les sobre el mundo del juego. Sic transit gloria 
mundi. 

Apabullante fue la proporción de féminas en 
Día deJOC. Casi un cuarenta por ciento de los 
jugadores de rol eran mujeres. Incluso la nor¬ 
malidad llegó al mundo del frikismo. Para ver 
jugadores "rarillos'' con pinta de escasa vida 
social y menos aún higiene corporal ya no hace 
falta oler a testosterona, porque las nuevas 
generaciones femeninas no van a la zaga. El 
único aspecto en que todavía no demostraron 
su presencia fue en los juegos de cartas. Falta 
ver como reacciona la industria al fenómeno. 
Al final se hizo la entrega de premios, que no 
estuvo exenta de anécdotas, como la del res¬ 
ponsable de Cotxeres que se llevó un premio 
de Civilización por enésimo año, o Chema 
Pamundi, quien impagable apareció a recoger 
su premio de Mythos con un sombrero de Mic- 
key Mouse y dos pares do gafas de sol. 



Chana Pamundi, creativo de Farsas Wagón, batiendo a Noel Xamena en la final del Torneo de Mitos. 



nuestros jue&Q 



DRUIDAS Y OMNI LUDI 


Como cada año se celebró 
Día de Joc, y como cada año 
se presentaron nuevos juegos de 
club (cuyos comentarios podrás leer 
en los siguientes números de LIDER) 
y se falló nuestro concurso 
de juegos de club. 
El finalista fue "Take your daugther 
to the slaugther (LIDER 53) y el 
ganador "Urban Tripes" (LIDER 56), 
dándose la circunstancia que estos 
dos juegos nos fueron entregados 
en la anterior edición de Dia de Joc 


por Francisco Franco Garea 





I o mejor no fue sólo ver la ale- 
I gría de los autores cuando reco- 
j gieron los premios, sino consta- 
lar que vosotros, los lectores, 
realmente os interesáis por los jue- 
gos que aquí comentamos, y os 
decidís a pedirlos: estuve hablando 
con alguno de los autores que estaban pre¬ 
sentes en Dia de Joc (¡saludos!) y me explicaron 
que habían recibido bastantes cartas de gente 
interesándose por su juego y haciéndoles pedi¬ 
dos. Esto me alegró muchísimo, por ellos, por 
la ilusión que debe dar que alguien se interese 
por algo que tú mismo has creado, y por mí, por 
comprobar que realmente esto que hago, con 
más o menos ganas según el sueño que tenga 
(¡es broma!) pero siempre con mucha ilusión (a 
fin de cuentas yo también soy un jugador...) 
realmente sirve para algo. Así que ya sabes, si 
has creado un juego, sea del tipo que sea, no 
dudes en enviárnoslo. Aquí hay un lugar reser¬ 
vado para tu retoño. 

Druidas 

Druidas no es el primer juego de cartas que se 
comenta en está sección, pero sí que es el pri¬ 
mero coleccionable. Sí, exacto, en plan Magic, 
y no, no has leído mal. Antes de nada aclare¬ 
mos las cosas. Druidas es un JCC porque sus 
regias han sido pensadas siguiendo las bases de 
este tipo de juegos, pero no dispone de sobres 
ni de barajas, ni tan sólo de cartas propiamen¬ 
te dichas. Estas están impresas en papel, y sólo 
tienen texto, así que cada jugador debe cons¬ 
truírselas a base de hacer fotocopias (lo cual, 
aunque le quita estética, resulta de lo más bara¬ 
to). Y, además, de momento, sólo existen 54 
cartas diferentes. 

En Druidas cada jugador toma el papel de un 
druida de la mitología céltica en una lucha de 
poder por llegara ser el Hierofante, es decir, el 
Señor de todos los druidas. Como buen JCC 
existen varios tipos de cartas, concretamente 
seis. Los aliados son personajes que apoyan de 
una u otra manera al jugador. Los eventos repre¬ 
sentan situaciones y sucesos que durante la par¬ 
tida afectarán para bien o para mal a los juga¬ 
dores. Los familiares tienen una función similar 
a la de los aliados aunque son animales en lugar 
de personas. Los hechizos son efectos reali¬ 
zables gracias a la magia de los Druidas. Los 
lugares, escogidos entre sitios relevantes de la 


civilización Céltica, proporcionan beneficios a 
quien los juegue. Finalmente, los objetos son 
similares a los lugares, aunque con otros efec¬ 
tos. 

Cada jugador durante su turno tiene la po¬ 
sibilidad de acceder a diferentes "rutas', es decir, 
de hacer varios tipos de acciones. Lo distinto 
que tiene Druidas con respecto a otros JCC es 
que las acciones que se pueden hacer en cada 
turno no son siempre las mismas, ya que depen¬ 
den de las cartas jugadas por el oponente y el 
propio jugador. Al principio del turno, y a no 
ser que una carta jugada por un contrario lo 
cambie, se empieza siempre en la ruta de adi¬ 
vinación, que permite escoger cualquier otra 
ruta. Si a continuación quisiera jugar una carta 
de aliado debería elegirla ruta de llamar aliado. 
Las rutas que podría seguir después serán las 
indicadas en la carta de aliado que haya juga¬ 
do. Además de acceder a una ruta específica 
algunas cartas requieren que se pague un coste 
en fichas de muérdago, que vienen a ser el equi¬ 
valente al maná de Magic. 

El combate también está presente en Druidas , 
pero de una manera muy diferente a la que pue¬ 
des estar pensando. Para empezar, el jugador, 
como druida que es, nunca acudirá a la batalla. 
Pero tampoco lo harán sus aliados y familiares, 
sino su tribu. La tribu está representada por 
fichas de diferentes colores que pueden ser ciu¬ 
dadanos libres con voto, soldados sin voto o 
jefes militares sin voto. Cada tipo tiene unos va¬ 
lores de ataque y defensa diferentes, que los 
hacen más o menos aptos para el combate (es 
obvio cuáles son mejores guerreando, ¿no?). En 
el momento de la batalla se designan en secre¬ 
to a unas cuantas fichas como combatientes, se 
suman su valores de ataque, se comparan con la 
defensa de las contrarias, y se sigue el proceso, 
retirando las bajas, hasta que se empata, uno de 
los dos se retira o alguien gane. 

Se puede conseguir la victoria de dos maneras 
dilerentes. Una es jugando una carta especial 
llamada La Muerte del Gran Druida, de la que 
se debe poner una, y sólo una, copia en cada 
baraja de juego. Como ya indica su nombre está 
carta provoca la muerte del actual Hierofante, 
por lo que los jugadores deben demostrar que 
son más capaces que sus adversarios. Aquí es 
donde entran en juego los votos que tenga cada 
uno, y que han sido mencionados en el párrafo 
anterior: aquel que sume mayor número de 
votos será proclamado como nuevo Gran Drui¬ 
da. Aparte de este camino para llegar al poder 




existe otro, la muerte de los demás candidatos. 
Un jugador muere cuando su mazo de agota y 
no puede robar más cartas, momento en que 
debe retirarse de la partida... y dejar paso libre 
a los demás. 

Para recibir más datos sobre el juego o hacer 
pedidos del mismo podéis dirigiros a: Fernan¬ 
do Balbás. C/ Misericordia, 37, 5 o B. 27850 
Vivero (Lugo). No disponemos de información 
sobre el precio. 

Omni Ludi 

La creación de Omni Ludí responde a un propó¬ 
sito muy específico por parte de sus autores: 
crear un sistema de reglas con el que se sientan 
cómodos para desarrollar, utilizándolo como 
base, aquellas ambientaciones a las que de otra 
manera no se podría jugar, por no estar adap¬ 
tadas al juego de rol, sin necesidad de repetir 
una y otra vez el proceso de diseño de reglas. 
Así pues queda claro que el libro básico de Omni 
Ludi son reglas y sólo reglas. Sin embargo se han 
desarrollado tres ambientaciones exclusivas para 
Omni Ludi: Dune, basada en la serie de novelas 
homónimas de Frank Herbert, Mallrats, adap¬ 
tación de la divertidísima película de Kevin 
Srnith, y Megacity One, plasmación del uni¬ 
verso de Juez Dredd. 

El sistema de juego de Omni Ludi no se en¬ 
tretiene con complicaciones innecesarias y no 
busca el realismo, sino la jugabilidad. La cre¬ 
ación de personajes es sencilla, y permite cre¬ 
arlos casi a gusto del jugador, ya que el azar 
apenas interviene. Las características utilizan 
una escala de 5 a 20, mientras que las habili¬ 
dades utilizan el conocido sistema de porcen¬ 
tajes. Se incluyen también unas breves tablas 
de ventajas y desventajas. Las tiradas de habi¬ 
lidad y característica siguen la misma tónica 
de sencillez: con 1D20 a igual o menos para 
las características, y porcentuales para las habi¬ 
lidades. Se proporcionan reglas para realizar 
actos de fuerza (romper sillas, derribar muros) 
y persecuciones, siendo éstas últimas muy 
efectivas y prácticas pese a ocupar una página 
escasa. El combate es rápido y dinámico, 
dejando mucha libertad a los jugadores y 
dando bastante trabajo al DJ, ya que deja 
muchos aspectos del mismo en manos de éste. 
Resultan especialmente interesantes las reglas 
de daño, en las que el daño que hace un arma 
se determina por lo difícil que es de manejar 
(no es lo mismo una navajita, que un hacha de 
dos manos de dos metros de largo) y la com¬ 
binación del vigor físico y la armadura del 
objetivo. I.a influencia de la "sepia gansa" (a la 


OTROS JUEGOS 


urban Tribus (comentarlo en UDER56) 

Juego de rol de tribus urbanas. 

Pedidos a Sergio Romero Girón, c/ Bonaventura Aribau, n° 39, I o I a , 

Sant Boi de Llobregat (Barcelona). 

X, la Escalera (comentario en LIDER57) 

Juego de rol ambientado en las organizaciones criminales. 

Pedidos a David Jiménez y Angel Alonso en el Club A.D.T., Avenida Pa'ísos Catalans 24,7° A, 
43.202 Reus. 

Rock Star (comentario en LIDER57) 

Juego de cartas sobre el mundo de los grupos de rock. 

Más información, Rafa cama Antón, c/. Sector Músicos, 20, Tres Cantos, 28760, Madrid. 

Mercenarios (comentario en LIDER58) 

Juego de rol en un futuro apocalíptico. 

Más información, José María Tristán. C/ Juan Bravo, 20, 3°D. 34003 - Palencia. 

Exoesquad (comentario en LIDER58) 

juego de rol galáctico, con enfrentamientos entre diferentes bandos en el Sistema solar 
en el próximo milenio. 

Más información, Jorge del Barrio López, C/Joaquín Blume, 5,1°A. Oviedo (Asturias). 

Si tienes algún juego para enviarnos, puedes hacerlo a LIDER, c/Recaredo2, local 20, 08005 
Barcelona, indicándonos tu nombre y dirección, teléfono y precio (si es que te decides a 
ponerlo a la venta). 


que, por cierto, dedican el juego) se nota en 
las reglas de salud mental, que son una buena 
adaptación y simplificación de las que pode¬ 
mos encontrar en La Llamada de Ctbulbu. La 
magia y los poderes también tienen su aparta¬ 
do, resuelto otra vez sin complicarse la vida. 
En lugar de dar listas de hechizos y poderes, 
se ha optado por un sistema que permite rea¬ 
lizar cualquier efecto, clasificándolos en tierra 
(efectos que aumentan cifras de un personaje), 
agua (proporciona objetos o animales), fuego 
(efectos de disminuyen cifras de un persona¬ 
je), aire (efectos que alteran la naturaleza) y 
vacío (ilusiones). Según lo descrito por el juga¬ 
dor el 1)J asignará un elemento u otro y con¬ 
sultando la tabla de éste obtendrá la dificul¬ 
tad. Lo último son unos consejos para crear 
ambientaciones, personajes no jugadores y el 
bestiario. 

Omni Ludi viene presentado en lorma de fo¬ 
tocopias encuadernadas en espiral y portada a 
color. El interior no tiene ilustraciones más que 
en la portadilla de los capítulos. Interiormente 
el texto se organiza en dos columnas de forma 
muy limpia y clara. 

Los interesados en recibir información o adqui¬ 
rir el juego pueden dirigirse a: ASPA (Aso¬ 
ciación de Simulación en Psicología de la Autó¬ 
noma). (7 El Ferrol, 10. 2°3L 28029 Madrid. 
También podéis contactar con ellos a través del 
e-mail: aspa@strogoff.adi.vam.es. El precio de 
venta es de (000 pesetas. 





ETIQUETA EN LAS JORNADAS 


Es lógico pensar que si uno paga 
entrada para asistir a unas jornadas 
lo hace para sacarles el máximo 
rendimiento posible. Pero aún así 
hay veces que se detectan 
comportamientos que son 
para matara cierta gente. 
Aquí os ofrecemos una guía rápida 
al savoirfaire jornalero para que 
no os perdáis la próxima vez 

por Ella Laraña 




I e todos estos comportamientos 
he visto yo (y sí, quizás he toma¬ 
do parte en alguno de ellos), por 
r lo que este artículo está fun¬ 
damentado en la más estricta reali¬ 
dad. 


Ir a jugar con la misma gente/a los mismos 
juegos de siempre 

Bastante autoexplicativo, no? No hay mucho 
motivo para gastarse el dinero en la entrada si 
en casa vamos a conseguir lo mismo. Las jorna¬ 
das están como centro de reunión de jugadores 
de todo el país. Difícilmente enriquece en nada 
ver como los jugadores que conocemos de toda 
la vida interpretan sus personajes como lo hacen 
cada sábado en el club. La segunda variante, 
jugar siempre al mismo juego, es más defendi¬ 
ble porque uno aprende cosas. Pero es una lás¬ 
tima que pudiendo probar juegos que descono¬ 
cemos, haya quien termine pagando para hacer 
lo de toda la vida. 


Dar por sentado el equipo 
Y en especial, las hojas de personaje. Hay 
quien se cree que por arbitraren unas jornadas 
todo se lo tienen que dar mascadito. Pero lo 
normal es que en las jornadas no haya una 
fotocopiadora en diez km a la redonda o inclu¬ 
so (y esto lo vi yo en el primer Día k Joc) que 
en toda una mesa no haya dados y se tengan 
que comprar de urgencia. Otro equipo suple¬ 
mentario incluye pastillas para la garganta, 
tabaco si se (urna (muy feo interrumpir la par¬ 
tida para ir a comprar), lápices, bolsas de plás¬ 
tico para llevar el material que compremos 
(muy importante, a la hora de la 
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verdad en pocas tiendas se acuerdan de 
tener)... No hay que confiar en la provi¬ 
dencia, porque suele (aliar en los casos de 
despiste. 

No ahorrar antes de las jornadas 
Para qué vamos a engañarnos: En las jornadas 
se gasta dinero. Más de uno aparece 
. ’■ con lo puesto c intenta regatear en los 

.1 /<. J / ' expositores (que suelen pasar del 
¿jr j tema porque al fin y al cabo lo 

suyo es un negocio y no un convento 
I de hermanas de la caridad), persigue 

| | a sus amigos buscando el préstamo re¬ 

dentor, pierde valioso tiempo de juego 
yendo al cajero, o incluso manga 
_ descaradamente. 


Mi rol en vivo, tu rol en vivo 
Este es un clásico. Por mucho que se intente evi¬ 
tarlo, siempre está el típico impresentable en 
todo rol en vivo que molesta. Jugadores corrien¬ 
do entre las mesas, espadazos que afectan a los 
que pasan por las cercanías, gritos al lado de las 
mesas de juego... A diferencia de los que se 
organizan lucra de las jornadas, durante éstas 
los jugadores de rol en vivo suelen olvidarse del 
resto de la humanidad con más frecuencia de la 
que sería deseable. 

Partida comentada para invidentes 
Otro clásico es el del amigo palizas del jugador 
de cartas coleccionables que va comentando 
todas la incidencias de la partida de su amigo. 
"Mira, mira lo que te acaba de bajar” o "No, 
hombre, no hagas eso". Especialmente odioso 
en los torneos, este comportamiento pone de 
los nervios a más de uno y puede significar la 
descalificación. 

Al rico famoso 

Los "famosos" que vienen a los jornadas también 
quieren pasárselo bien. No hace falta gritar, 
ponerse rojo o insultar cuando vemos a nuestro 
ilustrador favorito o el autor de ese juego que 
nos encanta. Tampoco hace falta correr ni sal¬ 
tarles encima, que no son estrellas del rock, son 
solo gente que se dedica a lo que nos gusta. 
Unos mínimos de educación son necesarios. No 
los interrumpáis cuando hablen con otros y no 
los persigáis cuando vayan al lavabo para que 
os firmen esa carta. En general son gente tímida 
y aunque si tienen tiempo es probable que acep¬ 
ten jugar una partida con vosotros o haceros un 
pequeño dibujo, recordad que NO están obli¬ 
gados a hacerlo. 

Quedamos por ahí 

Esta es especialmente dedicada para la gente 
que viene de fuera del lugar donde se celebran 
las jornadas. Es habitual que se viaje en grupo 
y, claro, no todo el mundo quiere hacer las mis¬ 
mas cosas. F.I grupo se separa y cuando llega la 
hora de comer (o la de volver al hotel) lodo el 
mundo se pregunta donde está "esc" que tiene- 
las llaves de la habitación, las pelas, o los boca- 
tas. Si ese es tu caso, no hagas que tus amigos 
te busquen por todas partes. Otra variante del 
caso es apuntarse a partidas y torneos y luego 
no aparecer. Esto hace perder el tiempo a los 
demás y es mejor ceder la plaza ya de entrada a 
alguien que la va a valorar. 


LOS SECRETOS DEL DIABLO 


AQUELARRE+ 


Una vez más, volvemos a recibir 
dudas de todos esos herejes 
empeñados en practicar 
la hechicería en la Edad Media, 
en nuestra querida patria. 
Para disuadirlos de sus intenciones 
ofrecemos el testimonio de uno 
de esos practicantes de 
la hechicería que, casualmente, 
cumple condena en una de nuestras 
lóbregas mazmorras 


POR Ricard Ibáñez, hereje, 
EXCOMULGADO Y DESCREÍDO 


W • 11 el suplemento Rincón aparece la posi- 

^ bilidad de tener Pj con doble profesión. 

¿Que restricciones de armas y arma- 
duras tendría un Pj de esas 
características? ¿Podría darse el 
caso (Dios no lo quiera) de un 
alquimista-guerrero con armadura, armamento y magia? 
Pues sí. Según las reglas de Rincón cualquier Pj 
de la baja nobleza puede elegir ser Guerrero y 
Alquimista, y nada le impide poseer magia si 
tiene la Irracionalidad y el Conocimiento Mági¬ 
co suficientes. Lo que pasa es que no será exce¬ 
sivamente bueno en ninguna de las dos profe¬ 
siones, ambas bastante "caras" de puntos. Claro 
que ello puede arreglarse creando un Pj de 
mayor edad, con las reglas que se explican en 
el mismo suplemento. Claro que sus posibili¬ 
dades de supervivencia en las tablas de eventos 
son peligrosamente bajas... 

Siguiendo con el suplemento Rincón: Un Pj con hechizos 
desea tener más de 22 años y tira en la tabla correspon¬ 
diente para saber que'eventos ha vivido. En el caso de que 
le salga el resultado i i / 1 5 (semidor/esclavo de un Demo¬ 
nio Mayor], ¿podrá a cambio ponerse entre sus hechizos 
iniciales la invocación a este demonio, y¡o recibir gratui¬ 
tamente el hechizo favorito del demonio en cuestión, cjue 
suele enseñar a todos sus adoradores? ¿Es posible un 
aumento de la ¡RR por verle? 

La tabla no especifica demasiado, así que 
(corno muchas otras cosas) depende de 
la resolución del DJ Un estudiante 
de magia puede tropezarse con un 
Demonio mayor por accidente, o 
simplemente mala suerte, o ser 
un ayudante o espectador de 
la invocación, así que 
no tiene porque 
aprender ningún he¬ 
chizo gratis. Luego 
puede tener que 
suplicar por su vida, 
y otrecer sus servi¬ 
cios (como escla¬ 
vo) para no ser 
exterminado in 
situ. Lo del aumen¬ 
to de la IRR, por 
otro lado, no deja 
de tener su lógica. Una 
solución elegante, si el 
DJ tiene tiempo y está 
de humor, es la de 
hacerle 



hacer varias tiradas (de Suerte, Con Mágico y 
similar) al jugador del Pj y rolear un poquito 
según los resultados. 

Creo que los PnJ históricos están infravalorados al ser 
fácilmente superables por los Pj en las competencias que 
caracterizaron su fama, tanto en Rerum Demoni como en 
Villa y Corte. Por ejemplo, según este último suplemento 
Calderón de la Barca tenía solamente 80 % en Lcer/escri- 
bir, cifra fácilmente superable por un Pj que elija ser nota¬ 
rio o similar. ¿Por qué casi ningún PnJ histórico tiene 
características sobrehumanas (es decir, 20 o más de 2 . 5 )? 
¿Por que' Quevedo no tiene Leer/escribir entre sus compe¬ 
tencias más altas? ¿Debemos suponer que los escritores 
famosos tenían mucha suerte y conseguían críticos al reali¬ 
zar sus famosísimas obras? 

Un penejotario histórico es una referencia para 
el DJ, y debe usarse como tal. Por ello hay gente 
que está en contra de darles características, ya 
que si no cualquier mandumbi de nueva gene¬ 
ración puede superarlos con cierta facilidad, 
como bien dices. Sin embargo, las figuras his¬ 
tóricas no eran superhombres, sino gentes más 
o menos normales en el mundo que les tocó 
vivir (y no tarados suicidas como los Persona¬ 
jes de Rol). Darles características sobrehuma¬ 
nas para que fueran inalcanzables para los Pj 
solamente conseguiría dar la impresión de un 
universo de gigantes, en el que se moverían con 
mucho miedo los enanitos-Pj. Si estás harto de 
que tus jugadores machaquen a los PnJ históri¬ 
cos... solamente tienes que tirar sus dados detrás 
de las tablas. ¡Que, como dijo Gary Gygax, los 
dados solamente están para hacer ruido! 

Un personaje con i 25% de IRR y Ungüento de Bruja 
en activo, ¿restaría 25% a la RR del blanco en el caso de 
lanzar un hechizo que permita tirar a e'ste o, al tener la 
IRR doblada, restaría í50%? 

Restaría 150%, ya que con el Ungüento de Bruja 
en activo su IRR se multiplica por dos (pasando 
de 125 a 250%) 

Siguiendo con lo del Ungüento de bruja... ¿le afectan 
menos al Pj/PnJ en cuestión los Demonios y las criatu¬ 
ras Irracionales al tener doblada la IRR? 
Evidentemente, tener doblada la IRR le permi¬ 
te no ganar IRR (perdiendo RR) al ver el efecto 
de la magia o criaturas irracionales o demonía¬ 
cas. Por lo demás, las criaturas atacarán sin exce¬ 
sivas manías al personaje si tienen motivos para 
hacerlo. El hecho de tener mucha o poca Irra¬ 
cionalidad no les hará considerarlo uno de los 
suyos. 



WARGAMES SOBRE LAS CRUZADAS 


Ricardo estaba desesperado, 
en toda la noche no había 
conseguido pegar un ojo. 
El día anterior le había pedido a su 
enemigo una tregua por tercera vez 
Y Saladino ni tan sólo se había 
dignado a escucharle. Su ejército 
estaba cansado y de espaldas al mar. 

La situación era difícil 
V Ricardo lo sabía 

por Joaquín Ruiz 


T a clareaba el sábado 7 de sep- 
| tiembre de 119! cuando el 
ejército cristiano se puso en 
camino. De pronto, cerca de 
Arsouf, los infieles aparecie¬ 
ron desplegados en orden de 
combate. Hasta el rey Ricardo llegaron las voces 
de los exploradores. Justo delante de las tropas 
musulmanas los infieles habían levantado una 
rica tienda. En la jaifa ondeaban juntos los 
estandartes Ayyubida e Inglés. ¿Quizás una tre¬ 
gua a última hora? ¿Tal vez una traidora embos¬ 
cada? Ricardo, que no en vano recibía el sobre¬ 
nombre de Corazón de León, decidió averi¬ 
guarlo personalmente. Armándose como es 
debido se dirigió sólo y a pie hacia la tienda. 
Se moría de curiosidad. 

Más atrás, a un centenar de metros, las tropas 
ayyubidas estaban a la espera. Ambos ejércitos 



se contemplaban ansiosos separados por aque¬ 
lla misteriosa jaifa. 

Lo que en ella descubrió el rey Ricardo le dejó 
perplejo. Salah al Din, conocido más común¬ 
mente por los cristianos por Saladino, invitó 
cortésmente a su huésped a sentarse delante de 
un extraño mapa hexagonado. En él aparecía 
representado el terreno circundante a la tienda 
y, sobre éste, unas extrañas fichas de colores en 
una disposición muy parecida a la de las tropas 
de los dos ejércitos que aguardaban en el exte¬ 
rior. Saladino habló. -Escucha Ricardo, ¿no te 
parece que ya se ha derramado suficiente san¬ 
gre? ¿por qué no te sientas frente a mí y arre¬ 
glamos esta situación, jugando como personas 
civilizadas? -De acuerdo -le respondió el inglés 
sacando de su bolsa un dado de diez caras. -Tu 
mueves primero. 


Outremer 


Hasta hoy se han publicado gran 
número de wargames dedicados a 
la Edad Media. Casi todas las gran¬ 
des editoriales le han dedicado 
varios de sus títulos, aunque lo 
que es un poco más difícil es 
encontrar juegos dedicados en 
exclusiva a las Cruzadas. Sin 
duda los más conocidos en 
nuestro país y que se pueden 
encontrar con relativa facili¬ 
dad son Oníremer de Standard 
Gatnes y The Crusades y Crusades II de 3 W 
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Pocos juegos han tenido tanto éxito entre war- 
gameros y roleros, como los publicados por 
Standard Gante s. Me refiero a la serie Cry Havoc, 
Siege, Outremer, Viking Raiders, Samurai Blades y 
Dark Blades. De hecho fueron una verdadera 
novedad a mediados de los años 80 y hoy día 
se siguen publicando tanto en Inglaterra como 
en Francia. Los tableros son hexagonados a 
todo color, con un terreno casi a la escala de 
las figuras de 15 mm (Los hexágonos miden 
1,5 cm de lado). Las fichas también son en 
color y están muy detalladas representando 
cada una a un sólo combatiente en los dife¬ 
rentes estados que puede padecer durante el 
juego: en condiciones normales, herido, des¬ 
mayado y muerto. Cada personaje está identi¬ 
ficado por su propio nombre, que aparece 
escrito en la ficha junto con su factor de ata¬ 
que, defensa y movimiento. Estos factores se 
verán reducidos dependiendo de su estado. Los 
caballeros montados poseen su correspon¬ 
diente ficha tanto a caballo como a pie y una 
vez desmontados los caballos también tienen 
la suya. Además existen multitud de persona¬ 
jes: caballeros, sargentos, billmen, arqueros, 
ballesteros, campesinos, mujeres, damas de la 
corte, y en Outremer en particular beduinos, ase¬ 
sinos, peregrinos, miembros de ordenes reli¬ 
giosas... Incluso Ricardo I, Saladino y Feli pe II 
de Francia aparecen representados. En resu¬ 
men, unos de esos juegos que por su variedad, 
originalidad y jugabi 1 i dad se convierten en 
verdaderos clásicos. 

Todos los juegos de la serie son independientes 
pero comparten unas reglas comunes que se 
fueron modernizando con su aparición. Outre- 
mer fue el tercer juego de la serie con lo que se 
aprovechó para añadir nuevas reglas (las car¬ 
gas de caballería y la armadura) y personajes 
(peregrinos, asesinos) para un tema tan carac¬ 
terístico como Las Cruzadas. Por un lado hay 
tres escenarios preparados para jugar y por 
otro, y creo que es el más interesante, está la 
posibilidad de jugar una campaña, es decir, 
crear un grupo de personajes que en un table¬ 
ro histórico que incluye el juego deberán ir 
avanzando etapa tras etapa generando sus pro¬ 
pios encuentros, e incluso con la introducción 
de unas reglas que permiten que los persona¬ 
jes mejoren sus características en ataque y 
defensa, tanto si son caballeros o soldados de 
a pie cristianos como si son musulmanes. En el 
mapa estratégico cada hexágono representa 
unas 20 millas, más o menos una jornada de 




viaje de la época. Una vez hayas creado tu 
grupo de peregrinos ya puedes iniciar el peli¬ 
groso camino hacia Tierra Santa. Su destino 
está lejos y las tropas que acompañan a los pe¬ 
regrinos deben ser pagadas puntualmente o 
desertarán. Puedes incluso alquilar mercenarios 
para solucionar determinados encuentros. A lo 
largo de todo el camino deberán combatir, 
sobornar e incluso tal vez robar y saquear. Y 
es que en los siglos XI y XII era toda una aven¬ 
tura irse a dar una vueltecita por los Santos 
Lugares. 

The Crusades y Crusades ll 

A principios de los años 90 la editorial de war- 
games ’íW comenzó a publicar una serie de jue¬ 
gos muy en la línea de los quadrigames de SPi. 
Se trataba de ofrecer en una sola caja varias 
batallas de una misma guerra o período históri¬ 
co. Posiblemente los que más destacaron fue¬ 
ron los diseñados por Rob Markham, que con 
unas sencillas reglas podía recrear con notable 
efectividad batallas ambientadas, tanto en el 
renacimiento (Royalist & Roundheads fue el primer 
título y estaba basado en la Guerra Civil Ingle¬ 
sa), como en la Edad Media. El sistema de juego 
se basa sobre todo en la importancia de las 
fichas de mando que representan los diferentes 
líderes de las batallas. A cada uno de ellos se le 
pueden asignar una serie de órdenes específicas 
que permitirán a sus tropas realizar acciones, 
siempre que se encuentren a la distancia sufi¬ 
ciente de su jefe. Podríamos decir que el siste¬ 
ma de juego nos hace recordar en cierto modo 
los reglamentos del juego con figuras, aplicado 
de manera brillante y sencilla a los mapas 
hexagonados. 

Entre los quadrigames ambientados en la Edad 
Media aparecieron dos títulos sobre las cruza¬ 
das. The Crusaders apareció en 1992 y la caja traía 
cuatro batallas de entre las más importantes y 
decisivas de los siglos XI y XII en Tierra Santa: 
Antioquía, 1098, Ascalón, 1099, Acre, 11 89 y 
Arsouf, 1191. Cuatro batallas realmente apa¬ 
sionantes, pero entre las que sin embargo se 
encontraba alguna a faltar. No fue hasta 1994 
que no apareció Crusades 11, con otras cuatro ba¬ 
tallas, entre las que se encontraban por fin Hab, 
11 19 y una de las más decisivas de las cruza¬ 
das, Hattin, I 187. Por supuesto las otras dos no 
desmerecen en absoluto. Una era Nicópolis, 

1 396, la última gran cruzada que tuvo lugar en 
tierras de Hungría contra los turcos y Tannen- 
berg, 1410, caballeros teutones contra lituanos 
y polacos (en esta batalla ya aparece hasta la pri¬ 
mera artillería). El tiempo que transcurrió entre 


un título y el otro sirvió para que se modifica¬ 
ran reglas y se modernizaran las tablas de melé 
y de disparo. La aportación más importante de 
Crusades II es el apartado de reglas avanzadas, en 
las que la secuencia de juego puede ser simul¬ 
tánea activándose los líderes de manera aleato¬ 
ria, lo que recrea la incertidumbre y la confu¬ 
sión de una batalla medieval. También cabe 
destacar los modificadores de tipo de tropa, ya 
que no es lo mismo un enfrentamiento entre 


caballería pesada que ésta contra infantería poco 
protegida y en campo abierto, unidades que 
podían volverse fanáticas durante el combate, 
reglas de fatiga. En definitiva, un sistema de 
juego realista, completo, y con tan sólo 16 pág. 
de reglas. Altamente recomendables tanto para 
los que se inician en los wargames como para 
los veteranos que desean pasar una tarde diver¬ 
tida y sin complicaciones con un juego de cali¬ 
dad. 


JUGAR por CORREO 

Tienes un pueblo en tus manos. Posees el ejército más mocierno del Mundo. 
Gozas de los recursos industriales más importantes del Planeta. Posees una de 
las mayores redes de información del Globo. Estás preparado para conquistar 
toda la Tierra... Sólo hay un pequeño problema: Hay diecinueve más. 

¡TÚ MUEVES! 



ÜTU5NÜM 

Juegos por Correo 

Apdo. de Correos 9334 
08080-BARCEL0NA 

e-mail: othenon@tising.es 




Un Wargame de proporciones épicas, en un fu¬ 
turo no muy lejano, en una ambientación que 
comprende todo el Planeta Tierra, cuyo objeti¬ 
vo es la creación de un Imperio que acabe en la 
Conquista absoluta del Mundo, que puedes con¬ 
seguir solo, o aliado con dos imperios más. 


Periodicidad: 

Jugadores: 

Victoria: 

Duración: 


cada 15 días. 

20, uno por país. 
Conquistar el MUNDO. 
Hasta que UNO gana. 


(o gana UNA Alianza) 


Turno normal= 385'-ptas. 
Reglas y Mapa= 700'-ptas. 
Paquete Inicial* = 1.500'-ptas. 

(*incluye reglas + mapa + 3 turnos) 
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LA BATALLA DE TELL BASHER ÍTURBESSEL) 


Aprovechando la ocasión 
del dossier de las Cruzadas 
os presentamos este escenario 
para figuras con el que volvemos 
a dedicarle en nuestra revista 
un lugar a esta parte de nuestro 
hobby que teníamos algo olvidada. 
El reglamento elegido para esta 
ocasión es DBM, que consta 
de unas reglas muy completas 
pero no muy complejas 

por Ricard Ibáñez y Joaquín Ruiz 


M I Introducción histórica 

' a derrota de Harrán, en mayo de 
1104, supuso para los cruzados un 
duro golpe, a la par que dio nuevos 
ánimos a los musulmanes, que dcscu- 
brían por fin que los caballeros cristia¬ 
nos no eran invencibles. Entre los prisio¬ 
neros se encontraba el conde Balduino 11 de 
Edesa, primo del rey de Jerusalén. Al enterarse 
de la importancia del prisionero, los musulma¬ 
nes hicieron llegar hasta Tancredo de Antioquía 
un mensajero proponiendo un canje por otros 
prisioneros, por los que el cruzado había pedi¬ 
do un fuerte rescate. Tancredo exigió el oro, di¬ 
ciendo que, por él, se podían quedar con el pri¬ 


sionero. 

Gracias a esta respuesta tan poco caballerosa 
Balduino tuvo que permanecer cautivo duran¬ 
te más de tres años... años que el avispado 
Tancredo aprovechó para apoderarse de la 
ciudad de Edesa. Incluso intrigó con el emir 
de Mosul, Yekermish, para asegurarse que Bal¬ 
duino no fuera liberado por sus familiares o 


amigos. 

Pero en 1107 el viejo emir es derrocado por 
Yawali, un militar y aventurero turco que manda 
traer ante sí a Balduino, le regala vestiduras de 
gala y le hace promesas de amistad: Tu feudo en 
Edesa esta en manos de un traidormi posición acjut en 
Mosul no es demasiado firme. ¡Ayudémonos mutuamen¬ 
te! Yawali y Balduino pactan una alianza.... Gra¬ 
cias al apoyo del emir de Mosul, Balduino recu¬ 
pera sus dominios. Gracias a Balduino, Yawali 
consolida su poder y prestigio, para exaspera¬ 


ción de Ridwan, señor de Aleppo, que alberga 
secretas ambiciones sobre el emirato de Mosul. 
Ridwan empieza a acercarse diplomáticamente 
a Tancredo, haciéndole ver que ambos tienen 
un enemigo común... 

En Octubre de 1108 Tancredo penetra en terri¬ 
torio de Balduino con mil quinientos caballeros 
y soldados francos, reforzados por seiscientos 
jinetes turcos enviados por Ridwan. Frente a la 
fortaleza de Tell Basherle esperan Balduino y 
Yawali con un ejército de unos dos mil hom¬ 
bres, compuesto por árabes, turcos y caballeros 
cristianos. 

La batalla tiene lugar en un llanura rodeada de 
colinas poco arboladas. En una de ellas se yer¬ 
guen las majestuosas murallas de Tell Basher, 
posesión de Joscelin, primo de Balduino. Fren¬ 
te a ella despliegan ambos ejércitos: por un 
lado, Tancredo de Antioquía, el grueso de su 
ejército lo componen numerosos caballeros y 
soldados de infantería francos. Junto a ellos 
están seiscientos jinetes turcos de largas tren¬ 
zas, enviados por Ridwan de Aleppo (semi va¬ 
sallo de Tancredo). 

Frente a ellos, Balduino de Edesa y Yawali, 
emir de Mosul , con la cota de malla cubierta 
por una larga túnica de mangas bordadas, al 
frente de un ejército algo menos numeroso que 
el de Tancredo. Sus huestes están repartidas 
en tres batallas: a la izquierda, árabes, a la 
derecha, turcos, en el centro, caballeros fran¬ 
cos al mando de Balduino en persona y de su 
primo Joscelin. Un ejército cristiano-musul¬ 
mán contra otro musulmán-cristiano. ¡Vivir 
para ver!. 
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La batalla fue terriblemente dura. Las tropas de 
Yawali ya parecía que hacían retroceder al ejer¬ 
cito de Tancredo con fuertes perdidas cuando 
las tropas árabes se fijaron en los caballos de 
refresco de que disponían los caballeros fran¬ 
cos, aliados suyos, y olvidándose completa¬ 
mente de la batalla robaron las monturas y salie¬ 
ron huyendo. F.ste acto provocó también la 
retirada de las tropas turcas de Yawali, quedán¬ 
dose sólo Balduino frente a sus enemigos. Des¬ 
bordados por la superioridad numérica no les 
quedó mas remedio que retirarse. Joscelin a Tell 
Bashery Balduino a Durak donde sufrió un tími¬ 
do sitio por parte de Tancredo, que levantó a 
los pocos días temiendo un contraataque de 
Yawali. 

Con esta victoria Tancredo logró imponerse a 
todos sus vecinos, ya fueran turcos, árabes, 
armenios o francos. A partir de ahora, y hasta 
su muerte en 1112, exigirá que se le llame "Gran 


orden de batalla 

Ejército de Tancredo. Early crusader 1108, 
n°7 Bk 4. 

• Ala derecha i íU 

General aliado sirio: Irr Cv (O) 

Ghulams: 2 Reg Cv (S) 

Caballería siria: 2 Irr Cv (O) 

Caballería turcomana: 6 Irr LLI (S) 

• Centro-izquierda 33/11 

Tancredo de Antioquía General en jefe: 

Irr Kn (F) 

Caballeros francos: 14 Irr Kn (F) 

Lanceros francos: 10 Irr Sp (1) 

Ballesteros francos: 6 Irr Bw (0) 

Arqueros francos: 4 Irr Ps (O) 

Total: 44/22 elementos 300 puntos. 

Ejército de Yawali, bajo el mando temporal de 
Balduino. Syrian 1 108, iT'6 Bk 4. 

• Ala derecha 11/4 

General sirio aliado: Irr Cv (O) 

Caballería árabe: 10 Irr LH (O) 

• Centro 9/3 

Balduino de Edesa. General en jefe franco: 
Irr Kn (F) 

Caballeros francos: 1 1 IrrKn (F) 

Lanceros francos: 3 IrrSp (1) 

Ballesteros francos: 2 Irr Ps (O) 

Arqueros francos: 1 Irr Ps (O) 

• Ala Izquierda 23/8 

Yawali, emir de Mosul. General aliado: 

Irr Cv (O) 

Ghulams: 3 Reg Cv (O) 

Caballería siria: 7 Irr Cv (O) 


Caballería turcomana: 12 Irr LH (S) 

Total: 43/22 elementos, 301 puntos 

Reglas especiales para el escenario 

Dadas las especiales características de esta bata¬ 
lla y aunque el ejército de Yawali sea sirio, se 
considera a Balduino general en jefe, y a Yawa¬ 
li como a un general aliado a todos los efectos. 
Esta variación del reglamento trata de reflejar 
la posibilidad de que se cree una situación simi¬ 
lar a la que se produjo históricamente. 

El bando de Yawali es el defensor. Puede colo¬ 
car hasta cuatro elementos de terreno de los 
permitidos en el Syrian army (n°6 del Bk4), 
excepto los ríos navegables. Es obligatorio 
emplear un elemento para recrear la fortaleza 
de Tell Basher. El bando de Tancredo puede qui¬ 
tar tan sólo uno y mover otro. La fortaleza de 
Tell Basher no puede ser ni quitada ni movida. 
La fortaleza de Tell Basher será el punto hacia 
donde se deberán dirigir las tropas desmorali¬ 
zadas del ejército de Yawali que sean francas. 
Se considera una aglomeración de construc¬ 
ciones con fortificación permanente. Dentro de 
la fortaleza sólo no se pueden desplegar ini¬ 
cialmente ningún tipo de tropas. Si durante la 
batalla el general en jete Balduino se refugia en 
ella se le otorgará la victoria táctica al ejército 
de Tancredo. 

Ningún bando puede realizar marchas de flanco. 
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LA LUCHA POR TIERRA SANTA 


Entre los siglos XI yXlll 
se produjeron una serie de 
expediciones militares europeas 
a Oriente Medio, que tenían como 
objetivo declarado asegurar 
el control cristiano de los territorios 
de Tierra santa. Tras estos 
aparentemente puros móviles 
se escondían pequeñas cosillas 
como la ambición y la codicia 
de algunos nobles, y la lucna 
de la iglesia Católica por hacerse 
con la supremacía dentro 
del cristianismo (en pugna con la 
iglesia de oriente) y ser reconocida 
por los reyes europeos como 
la primera autoridad de la época. 
También hay otras expediciones 
que se pueden considerar Cruzadas, 
nosotros nos ocuparemos sólo 
de las que pretendían la conquista 
de los Lugares sagrados 

por Daniel Alentó 


uando oímos hablar de Cruzadas a 
ftL todos nos vienen a la cabeza Ricar- 
do Corazón de León y Sal adi no, 
el asalto a los muros de Jerusa- 
lcn y la imagen de los esforza¬ 
dos cruzados postrándose ante la 
Vera Cruz (reconozcámoslo, ésta última ima¬ 
gen es puramente cinematográfica), los tem¬ 
plarios y las bellas princesas sarracenas. Pero, 
¿qué es exactamente una Cruzada? Para empe¬ 
zar, diremos que es una empresa guerrera, que 
nace con un objetivo de recuperación o con¬ 
quista de unos determinados territorios. Esto 
parece obvio, aunque haya algunos casos que 
puedan apartarse algo de esta norma. Esta expe¬ 
dición tiene además una fuerte carga religiosa 
(evidentemente católica), relacionada con el 
terreno a conquistar. Hasta aquí creo que esta¬ 
mos de acuerdo. El contingente que compone 
esta expedición, aunque disponga de un buen 
número de guerreros, no es necesariamente un 
ejército en el sentido que habitualmente se le 
da a esta palabra (un mando decidido, una cade¬ 
na de oficiales bien estructurada, un número de 
tropas superior al de los acompañantes). La 
mayoría responden a un llamamiento a las 
armas por parte del Papa. Y su objetivo no es 
convertir al infiel, sino conquistarlo. O sea, pre¬ 
dicar poco y de pegar mucho. Hasta aquí las 
características comunes de estas expediciones. 


Bueno, no, nos dejamos una: siempre hay inte¬ 
reses ocultos por parte de quienes las convocan 
e integran, que pueden (de hecho, suelen) des¬ 
viarlas de su destino y objetivo iniciales. Pero 
esto ya lo veremos un poco más adelante. 



¿Qué fue lo que motivó a la gente a apuntarse 
a las Cruzadas? La Iglesia Católica las vio como 
una forma de extender su dominio espiritual en 
Oriente y Occidente. Los nobles como una 
manera de colocar a aquellos de los suyos que 
carecían de tierras propias (ya no quedaban más 
herrasen Europa Occidental para repartir como 
leudos, y el número de nobles continuaba cre¬ 
ciendo) o para enriquecerse aún más. Quien 
sabe, incluso hubo algunos que realmente cre¬ 
ían en la causa de la Cristiandad. ¿Y el pueblo? 
El pueblo se apuntó a la leyenda de la (ierra 
Prometida, un lugar donde vivir mejor o en el 
que conseguir la salvación para la Vida Eterna, 
sin duda mucho más feliz que su vida real. Ello 
unido al hecho de que una expansión demo¬ 
gráfica había reducido sus oportunidades. 


Las fuerzas en juego 

Envueltas en esta lucha por el control de Orien¬ 
te Medio hallamos tres culturas bien diferentes, 
que hasta el siglo X se hallan en un precario 
equilibrio de fuerzas. 

F.I Imperio Bizantino era el heredero directo de 
la tradición del Imperio Romano, que domina¬ 
ba la parte oriental del Mediterráneo, contro¬ 
lando las rutas comerciales más importantes, y, 
sobre todo, las rutas entre Asia y Europa (a tra¬ 
vés del Mar Negro u Oriente Medio). Su capi¬ 
tal era Constantinopla, y entre sus principales 
ciudades llegó a contar con Atenas, Antioquía 
y Alejandría. 

Sin embargo, poco a poco los pueblos árabes 
habían ido adquiriendo unidad, ayudados por 
la extensión de la religión musulmana. Así que 
poco a poco fueron expandiéndose, ayudados 
por su fuerza y la progresiva decadencia del 
Imperio Bizantino. Establecieron su capital en 
Bagdad, y desde Siria, su punto de partida, se 
extendieron hasta China o la Península Ibérica. 
Ahora eran ellos los que tenían la llave que abría 
Asia a Europa, así como el Africa negra a travc% 
del Nilo. 

Occidente se hallaba en plena formación. Tras 
la caída del Imperio Romano de Occidente y 
las migraciones bárbaras, en esta parte de Euro¬ 
pa se intentaba consolidar un sistema feudal, y 
se trataban de establecer unas fronteras estables 
entre los diferentes reinos. La economía era 
eminentemente agrícola, y los productos de 
cierto lujo (como la seda) se compraban a 
Oriente. 








Se rompe el equilibrio 


El siglo XI es el momento crítico en que esta 
situación de estabilidad se quiebra. Una quie¬ 
bra que viene motivada por dos etnias que 
deciden romper el "status quo". Los turcos sel- 
yúcidas, pueblo de origen mongol procedente 
de Asia Central y convertido no hace mucho 
al islamismo, se apoderan del Califato de Bag¬ 
dad y cambian la orientación de la expansión 
árabe, conquistando Armenia y Asia Menor a 
Bizancio. 

Por occidente la fuerza que irrumpe son los nor¬ 
mandos, un pueblo escandinavo que había 
devastado las costas de Europa. Ahora, cristia¬ 
nizados e integrados dentro del sistema feudal 
(se establecieron principalmente en Inglaterra 
y Francia), decidieron lanzarse a la conquista de 
las posesiones árabes y bizantinas en el Medi¬ 
terráneo, asentándose en Italia y Sicilia. 

Así, vemos corno en el siglo XI dos de los tres 
poderes, el Imperio Bizantino y el Califato de 
Bagdad, entran en franca decadencia. El terce¬ 
ro, por el contrario, está a punto para una mejo¬ 
ra radical. Por una parte, una importante expan¬ 
sión demográfica. Por otra, la mejora de las 
técnicas agrarias junto con unos años de buen 
clima permiten un aumento de la producción, y 
una progresiva emancipación de los campesinos 
respecto a los señores feudales, redundando 
todo ello en el crecimiento de las ciudades. Los 
comerciantes ganaron en importancia, mientras 
que los señores feudales tenían fondos para 
embarcarse en guerras. I.a Iglesia, por su parte, 
estaba enfrentada a los principales poderes feu¬ 
dales para conseguir la supremacía política en 
el mundo occidental. Además, tras el Cisma 
entre Oriente y Occidente acaecido en 1052, 
inicia otra pugna para conseguir liderar el 
mundo cristiano. 


Salta la chispa 

F.n 1081 Alejo I Comneno es nombrado em¬ 
perador de Bizancio. La otrora potencia está 
ahora en una grave situación. Los turcos la 
habían desposeído de todas sus posesiones en 
Oriente Medio, y estaban en Nicea, a un paso 
de asaltar Constantinopla. Los normandos 
reducían cada día el territorio del Imperio en 
la costa balcánica, y la presión de los pueblos 
eslavos era cada vez más fuerte. La FJacienda 
imperial estaba al borde de la bancarrota, y la 
aristocracia se había acostumbrado a intrigar 
constantemente para obtener el poder. El nuevo 
emperador dio un giro a la política imperial, in¬ 
tentando salvar lo máximo. Controló las in¬ 
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trigas palaciegas, redujo la presión de los pue¬ 
blos eslavos, y devaluó la moneda, pre¬ 
parándose lentamente para recuperar terreno. 
Aunque tuvo que ceder privilegios comerciales 
a Veneciay otras ciudades italianas, en la últi¬ 
ma década del siglo XI estaba listo para dispu¬ 
tar a los turcos la posesión de Anatolia. Tenía 
el dinero necesario para ello, pero necesitaba 
hombres, mercenarios que dieran fuerza a su 
menguado ejército. Así, se dirigió a Occiden¬ 
te solicitando ayuda. 

Dios lo quiere 

F.1 año 1095 se celebró el Concilio de Clcrmont. 
En la mañana del 27 de noviembre el Papa 
Urbano II recoge la llamada de ayuda del empe¬ 
rador de Bizancio, y al grito de "Dios lo quiere" 
convoca a los cristianos a tomar las armas para 
recuperar los Lugares Sagrados de manos del 
Islam. La acogida popular fue entusiasta, y el 
Papa dispuso que la expedición partiera el 15 de 
agosto de 1096, y se pusiera en Constantinopla 
a las órdenes de su representante Ademaro de 
Ponteuil, obispo de Puy. Todo el que tomara las 
armas debería lucir una cruz de tela roja y hacer 
el voto de ir a Jerusalén. A cambio, la Iglesia se 
comprometía a salvaguardarle sus bienes (que 
en caso de no retorno del interesado pasaban 


en muchos casos a manos de la misma Iglesia) 
y a perdonarle de todos sus pecados. 

Sin embargo, la voz corría hace tiempo entre 
las clases populares. Algunos predicadores 
habían recorrido Europa durante el invierno 
de 1095 llamando a los cristianos a las armas. 
Uno de ellos era Pedro el Ermitaño, que había 
predicado por Francia. Organizó la partida de 
su propia expedición en marzo de 1096. Su 
contingente se componía de quince a veinte 
mil personas sin recursos ni equipamiento mili¬ 
tar, que se dirigió a Jerusalén a través de los 
Balcanes. La necesidad de aprovisionarse sobre 
la marcha provocó conflictos a lo largo de su 
ruta, perdiendo muchos efectivos por el cami¬ 
no. Es de imaginar la cara que pondría el empe¬ 
rador Alejo al verlos llegar a Constantinopla. 
El había pedido soldados, mercenarios, y le 
enviaban peregrinos, mujeres y niños. Para evi¬ 
tarse líos los pasó a la otra orilla del Bosforo, 
donde fueron diezmados poco después por los 
turcos. 

Esta fue la más destacada de las cinco expedi¬ 
ciones que se han dado en llamar "Cruzadas de 
los Pobres''. Los Otros grupos fueron dirigidos 
por Walterel Indigente, Fulk, Gottschalk (aun 
que bien equipada y disciplinada, iba precedi¬ 
da por la fama de las anteriores y fue aniquila¬ 
da por los húngaros). La quinta expedición, con 
elementos de la nobleza, se excedió en Alema- 




nía, intentó situar una ciudad fronteriza hún¬ 
gara, y sufrió el mismo final que ia anterior. 

La Primera Cruzada 

En agosto de 1096 emprendieron la marcha los 
primeros contingentes que se integrarían den¬ 
tro del ejército cruzado, y que debían confluir 
en Constantinopla. Los caballeros flamencos, 
alemanes y de la Lorena iban guiados por Godo- 
fredo de Bouillon y su hermano Balduino. Los 
normandos eran capitaneados por Bohemundo 
de Tarento. los provenzales tenían como jefe a 
Raimundo de Tolosa, y los franceses del norte, 
ingleses y escoceses eran liderados por Rober¬ 
to de Normandía. No menos de cien mil gue¬ 
rreros se reunieron en Constantinopla, donde 
el emperador Alejo 1 intentó que los jefes cru¬ 
zados le rindieran vasallaje, para ayudarle a 
reconquistar sus posesiones perdidas en Asia 
Menor y Siria. Iras arduas negociaciones, la 
mayoría de los jefes cruzados aceptaron con¬ 
quistaren nombre del Emperador los territorios 
que le habían pertenecido, a cambio de ayuda 
militar y avituallamiento. 

Enfrente tenían a un enemigo dividido. Los sel- 
yúcidas habían formado tres reinos inde¬ 
pendientes hostiles entre sí: Persia, Asia Menor 
y Siria. Además, estaban enfrentados con los 
fatimitas que gobernaban en Egipto. 

En la primavera del 1097 las tropas cruzadas 
pasaron a Asia Menor y sitiaron la ciudad de 
Nicea. La ciudad capituló el 19 de junio. Cuan¬ 
do ocuparon la ciudad los cruzados se entera¬ 
ron de que el emperador había negociado con 
los musulmanes la rendición de la ciudad a sus 


espaldas. Poco después, las fuerzas cruzadas se 
dividieron en dos. El grueso se dirigió hacia 
Antioquía, mientras Balduino, apoyado por Tan- 
credo, conquistaba la ciudad armenia de Edesa. 
En marzo de 1098 se convirtió en señor del con¬ 
dado de edesa, fundando así el primer reino cru¬ 
zado en Tierra Santa. 

El otro grupo conquistó Antioquía tras un duro 
asedio, y después de muchos meses de discu¬ 
siones, fue nombrado príncipe de la ciudad 
Bohemundo de Tarento. Se constituía el segun¬ 
do gran reino cruzado. El contingente siguió 
hacia Jerusalén, ciudad que conquistó el 15 de 
junio de 1099. A la conquista siguió una matan¬ 
za de tres días en la que no se hizo distinción 
entre judíos o musulmanes. Reunidos en conse¬ 
jo, los jefes cruzados eligieron a Godofredo de 
Bouillon como rey de Jerusalén, pero éste rehu¬ 
só el título y adoptó el de Protector del Santo 
Sepulcro. Godofredo y, a su muerte, su herma¬ 
no Balduino, consolidaron las posiciones con¬ 
quistando la franja costera, con enclaves como 
Tiro, Beirut, Acre, además de separar el Islam 
asiático del africano. Poco después los calzados 
conquistaban Trípoli, estableciendo otro con¬ 
dado. 

La segunda Cruzada 
y el fin del sueño 

Hacia 1 1 30 los turcos se rearman y se lanzan al 
ataque para recuperar sus posesiones. Los acau¬ 
dilla Zengi, que se sirve de la idea de la Guerra 
Santa. Este conquista Alepo, hostiga al conda¬ 
do de Trípoli y al principado de Antioquía y, 
finalmente, conquista Edesa el 1144. El rey de 
Jerusalén, asustado por el empuje musulmán, 
pide al Papa Eugenio 111 que convoque una 
nueva Cruzada. En 1146 San Bernardo, un 
monje cisterciense, empieza a predicar la em¬ 
presa, que será liderada por Conrado III de Ale¬ 
mania y Luis Vil de Francia. En 1147 las tropas 
llegan a Tierra Santa, donde son diezmadas. 
Intentan sitiar Damasco, pero el ejército cris¬ 
tiano es destruido. 

A partir de esc mismo año releva a Zengi su hijo 
Nur al-Dín. Ataca Antioquía en una acción que 
provoca la muerte de Raimundo. En 1154 con¬ 
sigue unificar Siria bajo su mando, controlando 
desde Edesa hasta Transjordania. El sucesor de 
Balduino III de Jerusalén, su hermano Amalari- 
co, inicia una política de acercamiento a Egip¬ 
to, que se sentía amenazado por Nur al-DTn, 
quien sitiaba Alejandría. Envía una expedición 
de ayuda a los fatimitas, pero acaba atacándo¬ 
les, logrando lo que trataba de evitar: la unión 
entre Siria y Egipto. Poco después Saladino, sul¬ 


tán de Egipto, conquista Siria. El Islam ya esta¬ 
ba unido. En 1 187 derrota a los cristianos en 
Hattin, y esta victoria le abre las puertas de Jeru¬ 
salén. 

La Tercera Cruzada 

Esta es posiblemente la más famosa, ya que es 
la que ha inspirado mayor número de novelas y 
películas. No en vano contaba entre sus líderes 
con el rey Ricardo Corazón de León de Ingla¬ 
terra, además de Federico 1 Barbarroja de Ale¬ 
mania y Felipe Augusto de Francia. El contin¬ 
gente alemán tomó la ruta terrestre, pero su 
soberano se ahogó al cruzar un río y el ejército 
se deshizo. Franceses e ingleses desembarcaron 
en Acre, ciudad a la que liberaron del asedio de 
los musulmanes y a la que convirtieron en la 
capital del reino de Jerusalén. La rivalidad entre 
el rey francés y el inglés hizo que Felipe vol¬ 
viera pronto a Europa, dejando sólo a Ricardo 
contra Saladino. En 1191, cansado de Tierra 
Santa y preocupado por las acciones de su her¬ 
mano Juan sin Tierra en su reino, negoció la paz 
con Saladino. El reino de Jerusalén quedaba 
como una estrecha franja de tierra entre Jaffa y 
Tiro. Jerusalén quedaba en manos musulmanas, 
aunque peregrinos y comerciantes podrían visi¬ 
tarla libremente durante tres años. El fracaso de 
esta expedición con tantos medios provocó que 
en Occidente empezara a cuestionarse el senti¬ 
do y utilidad de las Cruzadas. 

La Cuarta ¿Cruzada? 

A finales del siglo XII es elegido Papa Inocen¬ 
cio III, quien planeó utilizar la idea de Cruza¬ 
da, ya muy puesta en duda, para conseguir la 
hegemonía de la Iglesia sobre el mundo feudal 
de Oriente y Occidente. Así, convoca a los 
reyes de Europa para ayudar a su vasallo, el rey 
de Jerusalén, y conquistar Egipto. 

Se había llegado a un acuerdo con Vcnecia para 
el traslado de las tropas. Sin embargo, en la 
redacción del tratado no se especificaba hasta 
donde debía transportarse el ejército cruzado, 
ni si la cantidad a pagar por éstos era la misma 
aunque se transportaran menos tropas. Así, en 
el verano del 1202, a la hora de partir, los cru¬ 
zados no tenían suficiente dinero para pagar 
ante el retraso de algunos de los contingentes 
que debían componer la expedición. El Duce de 
Venecia Ies propone cancelar la deuda a cam¬ 
bio de que le ayuden a conquistar la ciudad de 
Zadar, posesión del rey cristiano de Hungría. 
Una vez en Zadar, los cruzados reciben la peti- 



ción de ayuda del joven Alejo, aspirante a la 
corona de Bizancio, para recuperar el trono que 
le habían arrebatado a su padre. A cambio de la 
ayuda, el aspirante a emperador acepta unas 
contrapartidas económicas.Así, poco después, 
el ejército (orzó la entrada en Constantinopla 
y repuso al padre de Alejo en el trono. Pero 
como no había dinero para pagarles, y tras el 
estallido de una revolución popular contra ellos, 
los cruzados ocuparon Constantinopla el 12 de 
abril de 1204. El botín fue increíble (como 
muestra, decir que la cuadriga que hoy adorna 
la fachada de la iglesia de San Marcos de Vene- 
cia procede de aquel saqueo). La conquista trajo 
como consecuencia ¡a creación de Romanía, 
nuevo estado latino de Oriente, y el reparto del 
territorio del Imperio entre los señores cruza¬ 
dos. Sin embargo, este estado fue tan endeble 
como el de Jerusalén y el 1261 los bizantinos 
conseguían recuperar su territorio. 

La Quinta Cruzada 

Tras el fracaso de la 4 expedición, no se puede 
volver a hablar de Cruzada hasta 1225. Entre 
este año y 1204 se sucedieron las dos “Cruza¬ 
das de los Niños". Se había extendido la creen¬ 
cia de que sólo los inocentes conseguirían de 
forma milagrosa lo que los adultos habían sido 
incapaces de lograr, así que en 1212 numerosos 
niños, imbuidos del mismo fanatismo que había 
inculcado Pedro el Ermitaño a los pobres, se 
dirigieron hacia Tierra Santa. La primera expe¬ 


dición acabó con los supervivientes vendidos 
como esclavos en Egipto, en la segunda las auto¬ 
ridades de Brindisi no dejaron zarpar a los niños 
y los enviaron de vuelta a casa (pocos volvie¬ 
ron, ya que los que no habían muerto en el 
camino de ida murieron en el de vuelta). Tam¬ 
bién hubo una cruzada fallida que se concretó 
en una desastrosa expedición a Egipto. 

El 1223 el Papa Honorio III proclamó la Cru¬ 
zada y fijó su partida para el 1225, aunque la 
falta de tropas retrasó su partida hasta el 1227. 
Iba encabezada por Federico 11, rey de Sicilia y 
emperador de Alemania, y heredero por matri¬ 
monio del reino de Jerusalén. A la partida, las 
enfermedades retrasaron de nuevo a los cruza¬ 
dos. Se agriaron las relaciones de Federico II con 
el nuevo Papa, Gregorio IX, quien le excomul¬ 
gó. Finalmente, el 1228 se hacía a la mar con un 
reducido ejército de 500 caballeros, y sin posi¬ 
bilidad de ayuda en Tierra Santa por la exco¬ 
munión. Así que optó por la vía diplomática, 
negociando con el sultán de Egipto. En el tra¬ 
tado de Jaffa (1229), los cristianos recuperaban 
durante 10 años el territorio perdido tras la bata¬ 
lla de Hattin (Jerusalén incluido). Sin embargo, 
sus contemporáneos no vieron este tratado 
como un éxito (eso de no derramar sangre...) 

san luís, el último cruzado 

El 1244 una horda de turcos arrasó Palestina y 
conquistó, definitivamente, Jerusalén. Poco 
después, el último gran ejército cristiano en 


ultramar era derrotado en Gaza por un ejérci¬ 
to egipcio al mando del Emir Baibars. Los egip¬ 
cios reconquistaron Judea y Samaría. Las últi¬ 
mas posiciones cristianas esperaban deses¬ 
peradas la ayuda de los mongoles como única 
salvación. 

En Occidente el Papa Inocencio IV proclamó 
de nuevo la Cruzada, pero solamente le escu¬ 
chó el rey Luis IX de Francia. Este intentó el 
asalto a Egipto, y como la expedición fallida 
anterior a la 5 Cruzada, tomó Damietta e inten¬ 
tó llegar a El Cairo. Fue derrotado por el emir 
Baibars y obligado a rendirse y pagar un sucu¬ 
lento rescate. Poco después Baibars asesinó al 
sultán y ocupó su lugar, iniciando la dinastía de 
los mamelucos. Y así acabó la Sexta Cruzada. 
En 1267 el rey Luis volvió a tomar la cruz, con 
ayuda de su hermano, Carlos de Anjou, rey de 
Sicilia, Jaime I, rey de Aragón y el príncipe 
Eduardo de Inglaterra. Luis asaltó Túnez el 
1270. Tras la conquista de la plaza, el calor y 
las enfermedades diezmaron al ejército, con¬ 
tándose entre los muertos el rey francés. Su her¬ 
mano negoció con el emir de Túnez la retira¬ 
da de las tropas francesas. Jaime 1 y Eduardo de 
Inglaterra, por su parte, llegaron diezmados a 
Tierra Santa al tiempo que los mamelucos 
tomaban a los caballeros hospitalarios su prin¬ 
cipal fortaleza y una de las principales de Tie¬ 
rra Santa: el Crak de los Caballeros. Así que 
decidieron volver. Y así terminó la séptima y 
última Cruzada. El 1289 caía Trípoli y el 1291 
la última plaza que quedada en Tierra Santa, 
Acre. 



Bab al Wasteni, única puerta medieval (fue se conserva en Bagdad (si, los americanos no afinaron demasiado la puntería). 


LAS INVASIONES 

¡Mirad a los frany! Ved con qué 
encarnizamiento se baten 
por su religión, mientras que 
nosotros, los musulmanes, 
no mostramos ningún ardor por 
hacer la guerra santa... 
(Yusuf ibn Ayyub, el Salah al-Din) 

POR Ricard IbAÑEZ 



Los cruzados masacran a los musulmanes en Anliocjuía. 


DE LOS FRANY 


Los bárbaros 


/ 

^ uc en el año 477 de la he-jira 
(1099 según el calendario de los 
infieles) cuando Alláh, el único, el 
justiciero, el vengador, descargó su ira 
contra los árabes del Cercano Oriente, 
expulsándolos de la ciudad santa de lliva. Y para 
ello se valió de los Irany, esos bárbaros infieles 
de Occidente, que al igual que los runa de Bizan- 
cio adoran a Ismail (al que ellos llaman Jesús el 
Cristo), el último profeta antes de la venida de 
Mahoma. Sin embargo, aunque con frecuencia 
luchan como mercenarios en sus ejércitos, pare¬ 
ce ser que estos bárbaros frany no aceptan la 
soberanía del Basileus de Constantinopla, sul¬ 
tán supremo de los rum. 

Fue el sultán Kiliy Arslan de Nicea el primero 
en presentar batalla a los frany. El primero en 
derrotarlos, el primero en subestimarlos... y el 
primero en sufrir amarga derrota en sus manos. 
Los espías de Kiliy en Constantinopla le infor¬ 
maron que miles de frany habían llegado 
siguiendo a un lalso profeta, y que pretendían 
exterminara todos los musulmanes. Se trataba 
de una tropa andrajosa, formada por decenas de 
miles de hombres, mujeres, niños y ancianos, 
que avanzaba sembrando la destrucción a su 


paso. Demasiados saqueadores, pocos soldados, 
escasos caballeros y ninguna organización. Los 
frany fueron exterminados sin dificultad por las 
disciplinadas tropas del sultán en la mañana del 
26 de octubre de 1096, 474 años de la héjira. 
Pero esta fácil victoria, última señal del buen 
Alláh, no será escuchada. Kiliy Arslan cree que 
los frany no son un enemigo a tener en cuenta, 
y cuando en la primavera del año siguiente se 
le informe otra vez de una nueva invasión frany, 
no se molestará en lanzar contra ella el grueso 
de sus ejércitos, en campaña en el interior de 
Asia Menor. Pagará cara su soberbia: En (unió 
los frany, auxiliados por los rum del basileus, 
tomarán su capital, Nicea. 

Pues esta vez la expedición de los frany no está 
formada por varios miles de desharrapados, sino 
por caballeros y soldados cubiertos de armadu¬ 
ras de metal y armados con afiladas espadas. A 
Nicea seguirán Edesa, Antioquía, Maarat... y 
finalmente, iliya, a la que los doctores de la ley 
dan el sobrenombre de al-Quds, Beit-el-Maq- 
des o al-Beit al-Muqaddas, el lugar de la santidad. 
Es la tercera ciudad santa del Islam, después de 
Medina y la Meca, pues allí fue donde Alláh 
condujo milagrosamente a Mahoma, para que 


se reuniera con Moisés y con Ismail. Los frany 
la llaman por su nombre judío: Jerusalén. 
Celebrarán su victoria con una matanza in¬ 
descriptible, en la que asesinarán a millares de 
musulmanes indefensos y a casi todos los judí¬ 
os, a los que quemarán vivos en su sinagoga. 
Tras ello, saquearán salvajemente la ciudad que 
dicen venerar. Como ya se ha dicho, tan triste 
hecho sucedió en el año 477 de la héjira, siete 
días antes de que acabara el mes de Shabán. 
Por suerte, no todas las noticias eran malas: tras 
la caída de la Ciudad Santa, la mayoría de los 
frany volvieron a sus tierras. Solamente unos 
pocos cientos de caballeros se quedaron junto 
a su principal adalid, al-Bardawil, llamado entre 
los frany Balduino, que se hará coronar rey de 
Jerusalén. Como es lógico, las conquistas se 
interrumpirán. Por un tiempo. 

En 1101 los espías musulmanes en Constanti¬ 
nopla informan que se está concentrando nue¬ 
vamente un numeroso contingente de frany, dis¬ 
puestos a cruzar el Bosforo. Es la hora de la 
venganza para el sultán Kiliy Arslan, que manda 
envenenar todos los pozos a lo largo del cami¬ 
no que siguió la anterior invasión. Luego, pre¬ 
para sus tropas y fríamente espera... 

No son una, sino tres las expediciones que, en 
escasas semanas, son víctimas de la encerrona 
musulmana. Caballeros, soldados y la abigarra¬ 
da muchedumbre que les acompaña caerán, 
enloquecidos por el calor y la sed bajo las armas 
de los musulmanes, sin apenas poder ofrecer 
resistencia. Nunca, bendito sea Alláh, se recu¬ 
perarán los Irany de esta triple matanza. Los 
recién llegados, combatientes o no, les hubie¬ 
ran permitido colonizar los territorios conquis¬ 
tados antes que los musulmanes se repusieran. 
A partir de ahora su número será siempre esca¬ 
so, y habrán de proteger sus fronteras constru¬ 
yendo una serie de fortalezas en las que un 
puñado de defensores puedan mantener en 
jaque a ejércitos enteros. 

Así pueden concentrar sus escasos efectivos y 
proseguir sus conquistas: Haifa, Jaffa y, en 1 104, 
el importante puerto de Acre, el único en la 
zona en el que, gracias a su rada natural, los bar¬ 
cos pueden atracar tanto en invierno como en 
verano. Bautizado como San Juan de Acre, se 
convertirá en la joya más preciada de los domi¬ 
nios Frany. Tras ella empezarán a caer las gran¬ 
des ciudades de la zona: En 1 109 Trípoli, tras 
dos mil días de asedio, en 1 1 10 Beirut y Saida, 
en 1 124 Tiro. La ciudad-fortaleza de Ascalón es 
la única en toda la costa que aún no ha caído en 
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poder de los frany... Parecía 
que los bárbaros ocuparían 
toda Siria. Y fue entonces 
cuando Alláh, en su infinita 
bondad, se apiadó de los 
musulmanes. 


Olivos 


La hora de 
la venganza 


En el 1128 es nombrado 
gobernador de Alepo y 
Mosul un atabeg turco lla¬ 
mado imad al-Din Zangi (o 
Zengi). Es un jefe militar de 
negrísima barba enmaraña¬ 
da, que rompe los preceptos 
de Mahoma para em¬ 
borracharse con frecuencia, 
y que es capaz de desplegar 
una implacable y feroz 
crueldad contra sus enemi¬ 
gos... sean los que sean (de 
hecho, ha conseguido el 
cargo ahogando en un baño 
de sangre una revuelta 
popular en Bagdad). Pero 
hay algo en él que lo dife¬ 
rencia de otros generales 
turcos. No llega al frente de 
unas tropas ávidas de sa¬ 
queo y botín, que serán en 
el mejor de los casos li¬ 
cenciadas tras un par de 
batallas: Zangi, el que será 
llamado el regalo de la provi¬ 
dencia divina contra los infieles, 
es un guerrero que vive 
solamente para la batalla. 

En lugar de establecer su 
residencia en alguno de los 
numerosos palacios de la 
zona y rodearse de lujos, 
recorrerá la región incansa¬ 
blemente, a la cabeza de sus 
disciplinadas tropas, luchando con unos, pac¬ 
tando con otros, intrigando contra todos. Su 
séquito no está formado por cortesanos y adu¬ 
ladores, sino por consejeros políticos e infor¬ 
madores. Su ejército no es un conjunto desor¬ 
ganizado de emires con sus seguidores, sino una 
tropa estructurada en base a una férrea disci¬ 
plina que castiga despiadadamente la menor de¬ 
sobediencia. Toma varias fortalezas frany, los 
vence en cuantas batallas campales le presen¬ 
tan (en una de ellas, la de Baarin, captura a boul- 
ques de Anjou, tercer rey de Jerusalén). Sus 
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acciones empiezan a dar miedo a los infieles, y 
provocan una alianza entre los (rany de Occi¬ 
dente y los rum de Bizancio: Pero Zangi derro¬ 
tará a los dos ejércitos aliados en la batalla de 
Shayzar, (l 138). La más importante de sus 
hazañas, sin embargo, es la toma de Edesa el 
sábado 23 de Diciembre de I 144. Pues Edesa 
es la capital del más antiguo de los cuatro esta¬ 
dos frany, y su conquista significa el primer pel¬ 
daño de la escalinata que conducirá a los musul¬ 
manes a la victoria frente a los infieles. Sirios y 
Armenios son respetados, los Cristianos, sin 


embargo, son sin excepción ejecutados o con¬ 
vertidos en esclavos. Zangi empieza a preparar 
una nueva campaña militar, esta vez contra Jeru¬ 
salén. Sin embargo, es asesinado en Junio de 
1 146 por un esclavo de origen frany. Su nom¬ 
bre era Yaran-kash. Que Alláh lo maldiga. 
Zangi dejó dos hijos, Sayf al-Din y Nur al-Din 
Mahamud. El primero heredó Mosul, el segun¬ 
do Aleppo. Entre ambos hay buena armonía, y 
se ayudarán más de una vez. Pues Nur al-Din es 
un hombre santo, un asceta, casi un monje. 
Tiene todas las virtudes de su padre y ninguno 
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de sus defectos, y llevará la Yihad (guerra santa) 
contra los frany hasta sus últimas consecuencias. 
Ante la noticia de que llega una nueva invasión 
frany, prepara al mundo árabe para una nueva 
batalla. Tiene buenos aliados. El hijo de Kiliy 
Arslan, Masud, les tiende una serie de embos¬ 
cadas a su paso por su reino. Sin embargo, la 
invasión frany es especialmente grande (algu¬ 
nos hablan de hasta un millón de combatientes) 
y no puede detenerlos. El sábado 24 de julio de 
1148 el ejército frany llegaba a las puertas de 
Damasco, tan seguro de conquistar la ciudad que 
sus dirigentes ya se habían repartido el supues¬ 
to botín. Pero, ante la llamada de la Yihad, tur¬ 
cos, kurdos y árabes olvidan sus diferencias y 
acuden a defender a sus hermanos en el Islam. 
El martes 27 por la mañana los frany han de 
levantar el campo y huir hacia Jerusalén. 
Nural-Din muere en 1 174, tras haber unificado 
bajo su mandato a toda la Siria musulmana. 
Alláh ilumina entonces a uno de sus lugarte¬ 
nientes, Yusuf Salah al-Din, Sultán de Egipto. 
Ese mismo año se apodera de Damasco, y en 
1183 logra entraren Alepo. Siria y Egipto están 
unidas bajo un mismo gobierno, y eso será fatal 
para los frany. El año 583 de la héjira (1187 
según los frany) es el año de la victoria del 
Islam. Salah al-Din aplasta a un ejército de doce 
mil hombres, la flor y nata de los frany, en la 
batalla de Hattina, ante el lago Tiberiades. Sin 
dejar que los infieles se recuperen de la derro¬ 
ta, conquista sin apenas esfuerzo San Juan de 
Acre, Jalla, Saida, Beirut, Gaza... y finalmente 
Jerusalén, el 27 de rayab del año 583 de la héji¬ 
ra, 2 de octubre de I 187. Solamente Piro, Trí¬ 


poli y Antioquía quedan bajo el poder de los 
frany. 

Esto provocará la tercera invasión frany, y esta 
vez vendrán en mayor número si cabe que las 
veces anteriores. Pues como ya se ha dicho Jeru¬ 
salén era su ciudad santa, y la tenían en gran 
estima. 

La invasión llegó por dos caminos: Por la ruta 
terrestre (Constantinopla, Bosforo y Siria) lle¬ 
gan más de doscientos mil Alman (alemanes), 
los más feroces de los frany, mandados por su 
Sultán en persona (Federico Barbarroja). Pero 
una vez más Alláh se apiadará de los musulma¬ 
nes, ahogando al jefe de los infieles en un ria¬ 
chuelo donde el agua apenas le llega por la 
cadera. Su ejército, sin dirigente, se dispersa. 
Por el mar llegan numerosos barcos, que se unen 
a los frany de Tiro para atacar Acre. Entre ellos 
está el valeroso Malek al-lnkitar, conocido por 
los suyos como Ricardo, Corazón de León. Tras 
un duro cerco de dos años, el 1 1 de Julio de 
1191 Acre vuelve a manos cristianas. Pero, por 
mucho que se esfuerzan, los frany no logran 
avanzar hasta Jerusalén. A principios de Sep¬ 
tiembre de 1192 se ven obligados a firmar una 
tregua con los musulmanes. El territorio de los 
frany se limita ahora a la franja costera que va 
de Jaffa a Tiro. Es la última victoria de Salah al- 
Din, que muere en Damasco al año siguiente. 

Un diálogo inútil 

Durante unos años, la situación se mantiene en 
un tenso equilibrio. Los frany organizan una 


nueva invasión en 1204, pero prefieren saque¬ 
ar Constantinopla, la capital de los rum, antes 
que entrar en territorio musulmán. No será 
hasta 1228 que llegue por mar Federico de 
Flohenstaufen, señor de los Alman y los Frany. 
Llega con un reducido ejército, unos 3.000 
hombres, de los que apenas 500 son caballeros. 
A diferencia de otros frany, es respetuoso con 
los musulmanes, y además es amigo personal 
del sultán Al-lCamel. Poruña ocasión, la diplo¬ 
macia sustituye a las armas, y ambos bandos lle¬ 
gan a una solución de compromiso: Los frany 
consiguen Jerusalén, Belén, Nazaret, Saida y la 
fortaleza de Tibnin. Sin embargo, los frany que¬ 
daron muy descontentos con el canje, pues con¬ 
sideraron indigno que su sultán negociase con 
los musulmanes sin pelear. De hecho, su hom¬ 
bre santo en su ciudad sagrada lo excomulgó. 
Respecto a los musulmanes, no supieron apre¬ 
ciar que se les aliviasen las cargas de una gue¬ 
rra penosa y difícil, y manifestaron que era un 
escándalo haber entregado sin lucha la tercera 
ciudad sagrada del Islam. ¡Así de injustos son 
los hombres ante los favores de Alláh! 

Los frany permanecen en Jerusalén hasta 1244, 
cuando son expulsados por hordas de turcos- 
jawarizmanos, que han llegado a Siria huyen¬ 
do de los mongoles e intentan crear un nuevo 
estado. Al poco las hordas son exterminadas por 
los de Damasco... que evidentemente se niegan 
a devolver la ciudad a los frany. Nuevamente se 
prepara una invasión contra los musulmanes, 
que en 1249 desembarca en Egipto tomando 
Damietta y Mansurah. En el saqueo de esta ciu¬ 
dad son sorprendidos por un ejército de mame¬ 
lucos turcos, que extermina a muchos de ellos 
sin dificultad. Los frany aún resistirán en el 
camino a Damietta unos meses más, hasta que 
en Mayo de 1250 son derrotados defi¬ 
nitivamente, siendo hecho prisionero su jefe, 
Luis de Francia. Liberado tras pagar un fuerte 
rescate, volverá nuevamente a tierras musulma¬ 
nas para morir en Túnez en 1270. 

Todo lo que pasa en la tierra sucede por volun¬ 
tad de Alláh, el piadoso, el benevolente, y es 
inútil luchar contra su dictado. Y así sucedió lo 
que estaba escrito: las últimas plazas frany caye¬ 
ron como cae la mies madura bajo la experta 
hoz del segador. En 1268 es tomada Antioquía, 
en 1289 Trípoli. Finalmente, el viernes 17 de 
junio de 1291, decimoséptimo día del segundo 
mes de yumada del año 690 de la héjira, cayó 
Acre. Todos los frany fueron expulsados de la 
tierra musulmana, y el sultán Jalil ordenó des¬ 
truir a lo largo de la costa cualquier fortaleza 
que pudiese servirles para hacerse fuertes si 
decidían volver a Oriente ¡Quiera Alláh que 
nunca vuelvan a pisar nuestro suelo! 


TIERRA SANTA 


Cuando en 1098 el papa Urbano lll 
promulgó la primera cruzada 
con la frase "Dios lo quiere", 
se originó un fenómeno inusual 
en la historia, unos territorios 
sumamente alejados del origen de 
sus conquistadores se establecieron 
como estados enfrentados a todos 
sus vecinos. Y esta situación se 
mantuvo en un precario equilibrio 
durante casi 200 años 


por Enric Grau 
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La organización de los 
Estados Cruzados 


^ a de la 

Primera Cruzada dejó a los 
Cmzados con la impresión de que estaban rode¬ 
ados por reinos débiles, desorganizados y que 
todo el Oriente Medio era una frontera abierta. 
Pero esta creencia no perduró durante mucho 
tiempo ya que los enfrentamientos posteriores 
con los reinos musulmanes no dieron los frutos- 
deseados. Así, la necesidad de conquistar más 
tierras para poder crear nuevos feudos, que era 
algo vital para la sociedad feudal, no fue satis¬ 
fecha debido principalmente a la tremenda falta 
de hombres. La única gran extensión conquis¬ 
tada, el condado de Edesa, se perdió pronto y 
las grandes ciudades del interior como Damas¬ 
co, Aleppo o Hama nunca cayeron en sus 
manos. Los estados cruzados se redujeron a una 
franja costera concentrada alrededor de los anti¬ 
guos puertos de Palestina, pero sin suficiente tie¬ 
rra para mantener un ejército feudal. La única 
ventaja real en esa situación era el fomento del 
comercio marítimo y el crecimiento urbano. 
Pero esto no cabía en las mentes de los nobles 
feudales y fue explotado por los mercaderes ita¬ 
lianos para su propio beneficio. Hasta el final de 
su existencia, los estados cruzados oscilaron 
entre la creciente necesidad de la coexistencia 
pacífica con sus vecinos musulmanes y la per¬ 
sistente urgencia de conquista 



El reino de Jerusalén 

El reino de Jerusalén era el más importante dé¬ 
los estados cruzados. Hacia 1 180 contaba con 
500.000 habitantes de los cuales no más de 
120.000 eran occidentales. El resto estaba com¬ 
puesto por cristianos nativos orientales, musul¬ 
manes, judíos y samaritaños. 

La frontera oriental del reino estaba compuesta 
por diferentes sectores. En el norte, que era la 
franja más estrecha, había varios castillos pro¬ 
tegiendo el reino de los avances desde Siria. Un 
poco más abajo se hallaba el señorío de Gali¬ 
lea, alrededor del lago Tiberíades. En la parte 
sur se extendía el Señorío de Oultrejordain, 
entre el río Jordán y el Mar Muerto al oeste y 
el estratégico camino desde Amán a Akaba. 
Desde Oultrejordain los latinos impusieron 
tasas al tráfico musulmán entre Siria y Egipto. 
Incluso para las caravanas de peregrinos y de 
musulmanes que viajaban hacia el sur, camino 
de La Meca y Medina. 

La organización de la corte en Jerusalén estaba 
basada en la de Francia. Los cargos más impor¬ 
tantes eran; Senescal, Condestable, Mariscal y 
Chambelán. F.I primero estaba relacionado con 
las ceremonias de la corte y la justicia. Además 
inspeccionaba los castillos en el nombre del 
Rey, organizaba sus suministros y cambiaba sus 
guarniciones. El Condestable comandaba el 
ejército bajo las órdenes del Rey y presidía el 
Alto Consejo en ausencia de éste. El Mariscal 
asistía al Condestable, organizaba el ejército, 
pagaba a los mercenarios y llevaba a cabo 
revisiones regulares del equipo y la disciplina. 
También era el responsable de los caballos y los 
animales de carga. En esto era ayudado a su vez 
por el Gran Turcopole, que comandaba a la 
caballería de los turcopoles reales. El Chambe¬ 
lán se encargaba del bienestar personal del Rey. 
Otro cargo importante de tipo no militar era el 
Canciller. 

El poder del Rey y la aristocracia menor fue 
empequeñeciéndose frente al de los principa¬ 
les barones que disponían de un control cada 
vez mayor. Mientras tanto, las órdenes milita¬ 
res (Templarios y Hospitalarios) aumentaban su 
poder al serles concedidos más castillos que 
solamente ellos parecían capaces de dotar con 
guarniciones efectivas. 

El sistema de feudos que sostenía a esta élite- 
militar era particularmente complicada. Poruña 
parte el número de feudos era inadecuado, pero 
además muchos hombres servían a varios seño- 




res. Algunos feudos estaban gobernados por 
mujeres, con el problema de que ellas no podí¬ 
an comandar un ejército como lo hacían los 
hombres. Otros eran de la Iglesia y, por tanto, 
independientes del Rey. La mayor parte de los 
señores leúdales vivían fuera de sus pro¬ 
piedades, cerca de alguna ciudad. Esto en¬ 
sanchó las distancias entre los habitantes ára¬ 
bes y sus nuevos señores. Consecuentemente 
habían muy pocas granjas fortificadas en terri¬ 
torio cruzado. Las pocas existentes eran más 
una torre o casa fortificada donde el agente del 
noble local podía almacenar el producto de sus 
muchos raids. Todo este sistema cayó cuando 
en 1187 la mayor parte del territorio fue con¬ 
quistado por Saladino. Los siervos francos, poco 
numerosos, desaparecieron tras las murallas de 
las ciudades, con lo que el campo quedó total¬ 
mente en manos de los indígenas. Una solución 
a la falta de tierras fue la imposición de peajes 
en puentes, puertos, pozos y molinos que reca¬ 
ía sobre los peregrinos que acudían a ios santos 
lugares. 

Los otros estados 

El Condado de Edesa se extendía en la parte 
norte, al sur de Armenia. Se trataba de una gran 
extensión de territorio que bordeaba al reino 
de Siria pero que cayó pronto ante el avance 
musulmán. En la franja costera quedó el Princi¬ 
pado de Antioquía, alrededor de esta antigua 
ciudad. Pero éste cayó bajo la influencia bizan¬ 
tina y se mantuvo independiente de las inicia¬ 
tivas del Rey de Jerusalén. Al sur del Principa¬ 
do se hallaba el pequeño Condado de Trípoli 
que hacía frontera al este con el territorio de los 
assassim (chiítas ismaelitas) y al sur con el reino 
de Jerusalén. Este también se resistía a la 
influencia de su reino hermano. 

Su organización era similar a la del reino de 
Jerusalén y teóricamente le debían alianza. Pero 
esto no fue siempre así. En I 186, por ejemplo, 
Saladino hizo ofertas al Conde Raimundo III de 
Trípoli con la esperanza de animar su deserción. 

La sociedad 

Probablemente la masacre tras la toma de Jeru¬ 
salén en 1099 loe un mal comienzo para la rela¬ 
ción entre los dos pueblos y, a pesar de las unio¬ 
nes con mujeres locales y la creación de una 
casta intermedia, los poulain, las relaciones entre 
los dirigentes de origen latino y los nativos 
musulmanes nunca fueron buenas. 

Entre la clase dirigente extranjera y la sub¬ 


yugada local habían diferencias de idioma, reli¬ 
gión, costumbres, etc. Pero, por si este proble¬ 
ma lucra poco, para diferenciar a los nativos de 
los latinos occidentales se impusieron leyes 
prohibiendo a aquellos vestir según las cos¬ 
tumbres europeas. Además, los guerreros con¬ 
sideraban deshonroso llevar el tipo de cota 
musulmana prefiriendo adoptar el estilo arme¬ 
nio o bizantino antes que el de sus enemigos. 
La adopción por los occidentales de algunos 
hábitos orientales de vestimenta y limpieza era 
sólo superficial y la brecha cultural entre lati¬ 
nos y locales siguió siendo insalvable hasta el 
final. Además, las relaciones con los estados 
vecinos se basaban en la guerra y era casi impo¬ 
sible una paz duradera ya que ambos bandos se 
aferraban a sus ideologías, que no les permití¬ 
an aceptar la existencia del otro. 

El ejército 

Aún en la guerra, el Rey no era más que el pri¬ 
mero entre sus iguales. Su liderazgo dependía 
de su personalidad y fuerza de carácter. El Rey 
había de pagar el caballo y equipo de sus caba¬ 
lleros cuando la campaña los llevaba más allá 
de las fronteras. De esta manera estaba obliga¬ 
do a reemplazar a los animales muertos. Ade¬ 
más, estaba obligado a proteger el feudo de sus 
caballeros contra los raids del enemigo o de una 
invasión. Por otra parte, las obligaciones mili¬ 
tares de sus vasallos feudales eran mucho más 
amplias que las correspondientes de sus 
compañeros europeos. Lln hombre podía ser 
convocado por un período ilimitado, aunque 
los caballeros estaban teóricamente excusados 
de combatir a pie en la defensa de un castillo o 
torre Los miembros de la élite militar podían 
verse envueltos en una batalla a la temprana 
edad de 15 años y, aunque la mayor parte de las 
fuentes sostienen que un hombre no podía ser 
llamado a partir de los 40 años, se sabe de casos 
en los que un guerrero sirvió hasta los 60. De 
todas formas, la guerra era una ocupación de 
gente joven con un gran énfasis en el ardor y el 
entusiasmo. Las fuerzas musulmanas, en cam¬ 
bio, requerían de un guerrero su experiencia y 
prudencia por lo que la edad media usual osci¬ 
laba alrededor de los 40 años. 

No todos los caballeros eran de origen europeo. 
La mayoría de los que se habían asentado des¬ 
pués de la primera cruzada se casaron con muje¬ 
res del lugar y formaron una nueva clase llama¬ 
da "poulains". Estos fueron rápidamente 
integrados como una parte vital de la élite mili¬ 
tar. Aunque de fe católica, los poulains acostum¬ 
braban a tener aspectos o formas de la cultura 
oriental siendo despreciados por los occiden¬ 


tales de "pura raza". Otros guerreros procedían 
directamente de Oriente Medio, como los 
armenios o los turcopoles (provenientes en 
parte de guerreros capturados y convertidos al 
cristianismo). Los turcopoles fueron pronto aca¬ 
parados por las órdenes militares. Otras tropas 
locales fueron los cristianos maronitas del Líba¬ 
no (como caballería ligera y arqueros) y los 
musulmanes Shi'a. Estos últimos provenían de 
la costa Siria pero eran bastante impredecibles 
para ambos bandos. De hecho reservaban su 
fidelidad a los chiitas ismaelitas de las mismas 
regiones montañosas (más conocidos como 
assassim). 

Los mercenarios fueron comunes en todos los 
estados, tropas que a menudo incluían a caba¬ 
lleros sin feudo, y que cobraban mientras sus 
servicios fueran requeridos. Lueron tan comu¬ 
nes que hasta los hombres ricos y poderosos 
acostumbraban a tener su pequeño ejército mer¬ 
cenario, sobre todo en los últimos y anárquicos 
años. 

Otra fuente de tropas fueron las milicias, surgi¬ 
das después del desastre de Hatlin en 1 187. Ini¬ 
cialmente eran simplemente fuerzas urbanas 
organizadas alrededor de una cofradía o comu¬ 
nidad. No fueron muy importantes hasta el final 
del siglo XIII. Estas milicias eran leales a líde¬ 
res locales más que al Rey. 

También se mantuvo una pequeña flota. Sobre 
todo después de que un escuadrón egipcio for¬ 
zara una entrada en el puerto de Tolosa en 
1 180. Así, el rey de Jerusalén mantenía algunas 
galeras en Tro. Esta flota fue decisiva para el 
mantenimiento de Tiro tras el asedio a que fue 
sometido después de la derrota de Hattin en 
1187. Gracias a ello fue posible la recuperación 
del reino con la ayuda de cruzadas posteriores. 
Por otra parte, el poder musulmán en el Medi¬ 
terráneo declinó desde el siglo XII. Las repú¬ 
blicas mercantiles italianas (Pisa, Genova y 
Venecia) controlaban las rutas marítimas. 

Los castillos 

Cuando los cruzados llegaron a Oriente Medio 
en el siglo XI, encontraron la mayor parte de 
las ciudades y pueblos fuertemente fortificados. 
En Siria estas fortificaciones eran particular¬ 
mente elaboradas ya que la región estaba dota¬ 
da de castillos que databan de los días en que 
formaban parte de la frontera del Imperio 
Bizantino. Los cruzados también consiguieron 
las formidables defensas de las ciudades de la 
costa sirio-palestina. Los recién llegados repara¬ 
ron rápidamente todo lo que encontraron. Sólo 
tierra adentro, en Siria central, Líbano, Palesti- 



na y el este de Jordania tuvieron que empezar 
a fortificar de la nada. La parte central, el Seño¬ 
río de Oultrejordain, nunca fue fortificada ade¬ 
cuadamente ya que el control sobre ella no fue 
del todo efectivo. En el extremo sur del Jordán 
se levantaban las inmensas fortalezas de Kerak, 
Shawbaky, en menor escala, la de Petra. 

La estrategia clásica de construir fortalezas que 
estuvieran rodeadas de tierras fértiles a las cua¬ 
les protegían no se cumplió en Tierra Santo. Las 
inmensas fortificaciones cumplían una función 
defensiva para bloquear las rutas de invasión. 
Por esta razón se construyeron de forma que se 
mantuviera un contacto visual entre unas y otras 
o que se pudieran enviar señales luminosas de 
unas a otras. Pero también servían como refu¬ 
gio en caso de levantamiento popular o como 
base de operaciones tanto en defensa como en 
ataque. Además se utilizaron como centros 
administrativos y de refugio de los pocos cam¬ 
pesinos occidentales. 

Los primeros castillos cruzados fueron re¬ 
lativamente pequeños y sencillos. La masiva for¬ 
tificación de Sahyun, en Siria, fue la única cons¬ 
trucción en gran escala en el siglo XII. Además, 
fue construido alrededor de una fortificación 
bizantina precedente. Lina innovación en la 
arquitectura de Oriente Medio aportada en 
estos castillos fue la introducción de torreones 
de piedra como parte de un estructura mayor. 
Estas torres se colocaban en las partes más vul¬ 
nerables de las defensas. Esto pudo contribuir 
al desarrollo posterior del castillo concéntrico 
(muralla externa que rodea a otra interna). 
Aunque la influencia bizantina es evidente no 
es tan grande como podríamos pensar. Esto es 


debido a que la estrategia bizantina consistía en 
castillos relativamente pequeños con grandes 
guarniciones, cosa que no era posible en la 
situación en que se encontraban los cruzados 
con una terrible falta de hombres. Por otra parte 
se adoptó la técnica de grandes pozos de pie¬ 
dra que aislaban el castillo encima de una ele¬ 
vación de! terreno. También adoptaron la tác¬ 
tica bizantina de preparar pasillos por los que 
tuvieran que pasar los asediadores donde fue¬ 
ran bombardeados y disparados desde lo alto. 
Otras influencias fueron la armenia, que apro¬ 
vechaba las ventajas del terreno en zonas mon¬ 
tañosas y la musulmana, en las típicas puertas 
de entrada con puente levadizo. No hay ni que 
decir que el estilo en cuanto adornos y decora¬ 
ción era puramente francés, aunque en algunos 
castillos de la Orden Teutónica se pueden reco¬ 
nocer influencias germanas. 

La vida en estos castillos no era, evidente¬ 
mente, totalmente militar. Incluso las estoicas 
fortalezas de las órdenes militares estaban 
decoradas con murales. Otras incluso tenían 
mosaicos. La vida cotidiana de sus habitantes 
incluía la caza, la música e incluso los baños y 
saunas en una clara imitación de sus vecinos 
árabes, mucho más sofisticados. Los castillos 
también servían como centros de actividad 
industrial mediante molinos para grano, olivas 
o caña de azúcar. 

Algunos castillos importantes 

El Krak de los caballeros.- Situado en una 
región montañosa de Siria. Fue dado a los caba¬ 


lleros Hospitalarios en 1 142, quienes lo pose¬ 
yeron hasta que fue tomado por los mamelu¬ 
cos en 1271. Las construcciones en la muralla 
interior incluyen una sala de banquetes, una 
capilla, y las mazmorras consistentes en tres 
torres. 

La fuerza de la muralla interior pudo verse 
durante el asedio mameluco de 1271. Después 
de un mes de operaciones para abrir una bre¬ 
cha en la muralla exterior, los mamelucos no 
pudieron avanzar más frente a la defensa de los 
caballeros. El castillo sólo se rindió después de 
que una carta falsificada, que contaba la caída 
de Trípoli, desanimara a los defensores. 

Marlat: Originariamente una fortaleza árabe, 
fue tomada por los cruzados en 1117. Estaba 
situado de forma estratégica en un área que 
dominaba el Mediterráneo entre los estados 
cruzados de Trípoli y Antioquía. Fue manteni¬ 
do por la familia de los Mansover hasta 1186, 
en el que fue vendido a los caballeros Hospita¬ 
larios que hicieron grandes reformas para 
reconstruirlo. La gran muralla circular ante la 
entrada fue la clave de su defensa. Cuando ésta 
fue excavada por los mamelucos en 1285, el cas¬ 
tillo se rindió. 

Belvoir: Dominando el valle del Jordán desde 
su situación elevada en el sur de Galilea, esta 
fortaleza fue un temprano ejemplo de castillo 
concéntrico. Consistía de un castrum interior de 
forma cuadrada con torres en los vértices, den¬ 
tro de otro caslrum rectangular y una gran torre 
adicional en uno de sus extremos protegiendo 
el puente de acceso. 



El Krak de los caballeros. 




LOS ASESINOS 


Pocas sectas han existido a lo largo 
de la historia que hayan provocado 
más terror y rechazo que la de los 
Asesinos. Imbuida de un profundo 
sentimiento religioso y una 
intransigente manera de ver 
la religión, este grupo mantuvo 
en jaque durante mucho tiempo 
a los poderosos en Tierra Santa, 
aunque, al final, acabó siendo 
muchas veces un mero instrumento 
en manos de algunos de ellos 

por Joaquín Ruiz 


Hasan Sabbah, el primer 
"Viejo de la Montaña" 


y a secta fue fundada en el año 1090 
por Hasan as-Sabbah, un hombre 
de vasta cultura y poeta, de espíritu 
curioso e interesado por los avances 
científicos de su época. Hasan había nacido 
hacia 1048 en la ciudad de Rey en Irán cuando 
la doctrina chiíta era dominante en el Asia 
musulmana. Por aquel entonces Siria pertene¬ 
cía a los fatimitas de Egipto y la dinastía de los 
Boneyhidas controlaba Pcrsia. Durante la juven¬ 
tud de Hasan las cosas cambiaron, y los selyú- 
cidas, defensores de la ortodoxia sumnita, se 
apoderaron de toda la región. El chiísmo pasó 
de ser dominante a ser una doctrina apenas tole¬ 
rada y a menudo perseguida. Hasan había abra¬ 
zado la doctrina ismaelita, y se hizo adepto de 
la batanya, su ciencia esotérica. Totalmente en 
desacuerdo con los acontecimientos y después 
de estar un tiempo al servicio de un antiguo 
amigo suyo, el visir Nizam al-MuIk, en Ispahán, 
decide en 1071 afincarse en Egipto, último bas¬ 
tión del chiísmo. Lo que encuentra esa un cali¬ 
fa fatimita, al-Mustacir, poco dispuesto a res¬ 
ponder al poder de los selyúcidas y totalmente 
controlado por estos a través de su visir Badr al- 
Yamali, y después por el hijo de este al-Afdal. 
Pero también a muchos integristas que com¬ 
parten su odio, y que desean, como él, reformar 
el califato chiíta. Hasan logra formar un autén¬ 
tico movimiento comandado por Nazir, el hijo 
mayor del califa, que espera, con la ayuda de 
Hasan, acabar con el imperio selyúcida. Se últi¬ 
ma un minucioso plan en el que Hasan es el ele¬ 
mento principal, ya que deberá afincarse en el 
corazón del imperio persa y preparar el terre¬ 
no para cuando Nazir ocupe el trono y se lance 
a su conquista. Hasan tiene un éxito inusitado, 
mucho más de lo que Nazir hubiera imaginado 
y con unos métodos que ni tan sólo sospecha. 


Alamut, el nido del águila 

En 1090, Hasan toma por sorpresa la fortaleza 
de Alamut (en árabe "nido de águila") situada 
en la sierra de Elburz, cerca del mar Caspio, en 
una zona prácticamente inexpugnable. Este será 
a partir de ahora su cuartel general. Las carac¬ 
terísticas de la fortaleza eran realmente impre¬ 
sionantes. La puerta de entrada era una losa que 
se camuflaba perfectamente con el resto de la 


muralla exterior, estaba accionada desde el inte¬ 
rior por un sistema hidráulico muy ingenioso 
que engranaba unas pesas a la vez que acciona¬ 
ba unas poleas. A continuación se debían tre¬ 
par más de dos mil peldaños tallados en la roca 
viva e iluminados por antorchas. Cada dos¬ 
cientos cincuenta peldaños había un rellano 
donde un guardia armado con arco y flechas 
montaba guardia. La escalera desembocaba en 
la sala principal de una primera fortaleza, que 
daba acceso a una terraza desde la que se domi¬ 
naba una pequeña aldea. La guarnición de ésta 
eran una veintena de soldados armados. A par¬ 
tir de aquí se tomaba otra escalera igualmente 
esculpida en la montaña, de mil quinientos pel¬ 
daños y que daba acceso a una segunda forta¬ 
leza desde la que se dominaban !os alrededores 
de las montañas. Tanto la primera como la 
segunda fortaleza estaban rodeadas de espacios 
verdes donde pacía el ganado y corría un ria¬ 
chuelo. Una cascada caía desde la fortaleza 
superior a la inferior y casas sólidas con calle¬ 
juelas y tenderetes constituían el núcleo urba¬ 
no del lugar. La fortaleza alta estaba menos 
extendida que la precedente y estaba domina¬ 
da por un castillo central de difícil acceso a 
causa de lo alto de sus muros y rodeado de jar¬ 
dines colgantes. Hasan hizo venir a ingenieros 
y arquitectos para que modernizaran Alamut, 
se instalaron cisternas para recoger el agua de 
lluvia y de la nieve al fundirse, enormes silos 
permitían almacenar azúcar, sal, trigo sarrace¬ 
no, pistacho... Guardas especializados en ali¬ 
mentación vigilaban el estado de las provisio¬ 
nes. Se sobrealzaron las murallas y se reforzaron 
los torreones. Hasan había encontrado el lugar 
ideal, y no volvería a salir de él hasta su muer¬ 
te en 1 124. 


Los feidines 

Al disponer de este modo de un santuario 
inviolable y de una pequeña comunidad casi 
autosuficiente con sus seguidores, Hasan 
empieza a poner en práctica una organización 
político-religiosa cuya eficacia y espíritu de dis¬ 
ciplina no tendrán igual en la historia. A sus 
integrantes se los clasificaba según su nivel cul¬ 
tural, conocimientos artesanos, su fiabilidad y 
su valor, desde el grado más bajo, novicio, al 
más alto, el de maestre. Los adeptos asistían a 
clases intensivas de adoctrinamiento religioso 
y entrenamiento físico. Cada mañana se 






Masyaf, en las montañas de ¡a costa de Siria, era el centro del estado de los asesinos. El castillo de la imagen data del siglo XIII. 


levantaban al amanecer y después del rezo 
común y en voz alta desayunaban frugalmente. 
A la salida del so! ya estaban en uniforme de 
combate: con el torso desnudo, el pecho unta¬ 
do con aceite y las caderas cubiertas por un cal¬ 
zón de cuero. Combatían de dos en dos, ya 
fuera con los puños o con el puñal, esquivando 
golpes y heridas. Practicaban la lucha y levan¬ 
taban grandes pesos, nadaban e incluso practi¬ 
caban el escapismo. En invierno competían 
desnudos en la nieve y en pleno verano les hací¬ 
an transportar pesadas piedras para endurecer 
los músculos y a veces pasaban una semana sin 
comer con objeto de desarrollar sus capacidades 
de supervivencia. Hasan en persona estableció 
la llamada prueba del fuego, en la que los adep¬ 
tos debían atravesar las llamas o andar sobre 
brasas, mantener sobre el fuego las manos el 
mayor tiempo posible, avanzar sobre cristales 
rotos y zarzas, ser sometidos a torturas o inclu¬ 
so a prácticas de estrangulamiento. Una vez 
superadas las patebas, Hasan, que habitaba en 
el castillo de la fortaleza al que nadie, excepto 
unos pocos, tenía acceso, los drogaba y les 
hacia creer que visitaban el paraíso. Con esto 
se ganaba su adhesión total y los preparaba para 
futuras misiones. Pronto las túnicas blancas 
ceñidas con fajines rojos de los Asesinos serían 
conocidas en todo el mundo. El principal arma 
política de Hasan contra sus enemigos selyúci- 
das serían estos fanáticos seguidores. 

A golpe de daga 

El crimen en interés de la creencia religiosa 
había sido practicado frecuentemente por las 
sectas heterodoxas del Islam, pero en manos de 
Hasan alcanzó una elevada eficacia, pues la 
incuestionable devoción de sus discípulos y su 


disposición a viajar donde fuese y arriesgar sus 
propias vidas ante sus órdenes le permitía ata¬ 
car a cualquier adversario en el mundo musul¬ 
mán. A los miembros de la secta se los enviaba 
individualmente o, en contadas ocasiones, en 
pequeños equipos, con la misión de acabar con 
la vida de una detcnuinada personalidad. Gene¬ 
ralmente se disfrazaban de mercenarios o de 
ascetas, transitaban por la ciudad en la que iban 
a perpetrar el crimen, se familiarizaban con los 
lugares que frecuentaban sus víctimas y de sus 
costumbres y, luego, una vez que tenían un 
plan, golpeaban. Pero, si bien los preparativos 
se planeaban en secreto, la ejecución del asesi¬ 
nato tenía lugar casi siempre en lugares con mu¬ 
cha gente. Por eso, el lugar predilecto solía ser 
la mezquita y el día preferido el viernes. Para 
Hasan, el crimen no es un simple medio de qui¬ 
tarse de en medio al adversario. Es ante todo, 
una doble lección. Por un lado el castigo de la 
víctima y por otro, el acto heroico de sacrificio 
y obediencia llevado a cabo por el asesino, el 
"fedai", es decir, el que ofrece su vida por una 
causa, ya que casi siempre es muerto después 
de su atentado. La serenidad con que los asesi¬ 
nos actuaban y se dejaban matar, hizo creer a 
los contemporáneos que estaban drogados con 
hachís, lo que les valió el nombre de "hashishi- 
yun" o "hashashin", una palabra que se defor¬ 
mará hasta dar lugar a la de asesino. Dos años 
después de la fundación de la secta se ejecuta 
el primer crimen, el 14 de octubre de 1092. Un 
adepto de Hasan apuñala y da muerte a Nizam 
al-Maluk, el visir artífice del renacimiento del 
poder sumní y de la lucha contra el chiísmo, el 
"Orden del Reino". Este asesinato sería 
espectacularmente efectivo, con la muerte de 
Nizam comenzaría desintegrarse el estado 
selyúcida. A este crimen le seguirá, a los pocos 
días, la muerte del mismísimo califa de Bagdad, 


Malek Shah. El califa de Bagdad y su principal 
visir, muertos en menos de cuarenta días mien¬ 
tras Hasan está sitiado por las tropas de sus ene¬ 
migos, que al enterarse de los magnicidios 
deciden retirarse. Lo que reforzó, aún mas si 
cabe, la ya fanática adoración que sus seguido¬ 
res le profesaban. 

La expansión 

El momento tan esperado por Hasan parece 
haber llegado, y el camino para una reconquista 
fatimita está abierto. Pero el apoyo de Nizar en 
Egipto no tiene lugar, la esperada insurrección 
no prospera y los conspiradores son ejecutados 
por el visir selyúcida al-Afdal. Nizar es empa¬ 
redado vivo. Ante esta contrariedad Hasan no 
renuncia al resurgimiento del califato chiíta 
pero sabe que será una cuestión que necesitará 
su tiempo. Por lo tanto cambia de estrategia y 
decide constituir un feudo autónomo y decide 
que Siria es el lugar idóneo. Hasta estos luga¬ 
res manda a un enigmático “médico-astrólogo" 
de origen persa que se afinca en Alepo y se gana 
la confianza de Ridwan, que no dejaba de ser 
también un rey selyúcida. Durante esta época 
muchos de los sultanes selyúcidas comenzaban 
a darse buena cuenta del peligro que creaban 
los asesinos, pero todos sus intentos de reducir 
Alamut fueron inútiles. A la muerte en 1103 del 
médico astrólogo, la secta envió inmediata¬ 
mente a su sucesor, el orfebre Abu Taher, uno 
de los primeros discípulos de Elasan que se ganó 
rápidamente la confianza de Ridwan. Para los 
Asesinos, los cristianos no eran más odiosos que 
los musulmanes sumnies, y la disposición de 
Ridwan a colaborar con Tancredo puede haber¬ 
se debido en parte a su simpatía hacia la doc¬ 
trina asesina. Parece ser que incluso una dele- 








gación encabezada por Balduino de Mezieres y 
Lotario de Würzburg visitó, en 1103, la forta¬ 
leza de Alamut y que conocieron a Hasan. El 
primer acto de los Asesinos en Siria fue el ase¬ 
sinato del emir de Homs, Janah ad-Daulah, en 
1103. Tres años después asesinaron el emir de 
Apamea, Khalaf ibn Mula'ib. A la muerte de 
Ridwán en I 1 13, los Asesinos son perseguidos 
en la ciudad de Alepo. Se Ies teme por lo que 
son, pero se les odia por colaborar con los frany. 
Son sacados de sus casas y la muchedumbre les 
lincha, o les arroja desde lo alto de las murallas 
de la ciudad. Así perecen más de doscientos 
miembros de la secta entre los que se encon¬ 
traba Abó Taher De esta forma los batiníes, 
como se les conoce a los asesinos, pierden su 
principal bastión en Siria. El nuevo enviado de 
Hasan no se hizo esperar, se trataba de un 
propagandista persa llamado Bahram, que muy 
juiciosamente decidió reorganizarla secta en el 
más estricto secreto hasta que fuera de nuevo 
poderosa. Bahram encontraría en Damasco nue¬ 
vos protectores para su secta, el atabeg logh- 
tckin y el visir Tahir al-Mazdaghani. Mientras, 
en el este, Mohamed, último de los grandes sul¬ 
tanes Selyúcidas, establece el orden en el Iraq 
y el Irán manteniendo a raya a los Asesinos y 


quitándoles todos los privilegios que obtuvie¬ 
ron a la muerte de Nazim al-Maluk. En 1 124 
muere Hasan Sabbah en Alamut, pero la acti¬ 
vidad de los asesinos se sigue recrudeciendo y 
la lista de sus víctimas se sigue ampliando. En 
la dirección de la secta le sucede Buzurg 
Humid. En I 126 dan muerte a al-Borsoki, señor 
de Alepo, y al poco tiempo a su hijo. En Alepo 
reina la anarquía y los frany se encuentran a sus 
puertas, sólo el soborno logrará salvarlos de una 
conquista que parece inevitable. En Damasco 
la secta se ha hecho poderosa y parece que va 
a entregar la ciudad a los frany, pero al morir 
Toghtetin la población persigue y mata a los 
Asesinos en las calles como tiempo atrás ocu¬ 
rriera en Alepo. También en este caso se les 
acusa, con bastantes motivos, de traidores por 
colaborar con los infieles. En los años que 
siguen los Asesinos ocuparán algunas fortalezas 
en Siria como Kahf o Khariba y mantendrán 
relaciones con los infieles, incluso llegando a 
negociarcon los Templarios. En 1 147 Raimun¬ 
do de Trípoli plantea una alianza con el jefe 
kurdo de los asesinos Alí ibn Wafa, pero la 
alianza no duraría demasiado y en 1152 Rai¬ 
mundo es asesinado. A mediados del siglo XII 
los asesinos han consolidado su territorio en 


suprimirlos, de hecho una noche llegó a encon¬ 
trarse una daga en su almohada como aviso de 
que estaba llegando demasiado lejos. En 1169 
el cuartel general de los asesinos en Alamut 
envió un nuevo gobernador para la región de 
Nosairi, Rashid ed-Din Sinan de Basra. Este for¬ 
midable jeque era conocido por los frany como 
"el viejo de la montaña", como se le había lla¬ 
mado también a Hasan Sabbah. Este inició de 
nuevo una política de acercamiento hacia los 
frany para lograr una alianza contra Nurel-din. 
Incluso intentó hacerles creer que deseaban 
convertirse al cristianismo. La embajada de los 
Asesinos fue masacrada por unos caballeros 
templarios al mando de Gualterio de Mesnil, 
que actuó por cuenta propia y que acabó sien¬ 
do arrestado. 

En 1174 la osadía de los asesinos llegó hasta 
la mismísima tienda de Saladino en el interior 
de su campamento. Afortunadamente para él, 
los asesinos fueron descubiertos y degollados, 
pero estaba claro que nadie estaba seguro. El 
28 de abril de 1 192 en la ciudad de Tiro era 
asesinado Conrado de Montferrato, futuro rey 
dejerusalén, por orden de Sinan. En 1193 
Sinan muere, y su sucesor intentar mante¬ 
ner su alianza con los francos pidiendo 
disculpas por la muerte de Conrado. 
Enrique de Champagne es invitado a 
visitar a los Asesinos en su fortaleza de 
al-Kahf, donde es testigo del desprecio 
por la vida de los 


las montañas Nosairi. Siguen sin tener 
animosidad contra los francos. Su odiado 
enemigo es Nur el-Din, cuyo poder les 
mantenía en el este. Pero era incapaz de 


lsfandiyar captura a Cursar, de un manuscrito ¡iatado Inicia i iOO. Algunos de los guerreros llepan atuendos mongoles, como las armaduras y los yelmos con piezas circulares para 
cubrir las orejas. 










integrantes de la secta, que se arrojan desde 
las murallas a petición de su maestre. Enrique 
abandonó la fortaleza con la solemne prome¬ 
sa de los asesinos de que matarían a cualquie¬ 
ra de sus enemigos con sólo nombrarlo.. En 
1213 muere asesinado Raimundo, hijo mayor 
de Bohemundo. En 1 2 14 le toca el turno al pa¬ 
triarca de Jcrusalcn Alberto. Ambos asesinatos 
parece que estaban instigados por la orden de 
los Hospitalarios, a los que rendían tributo los 
Asesinos. Esta relación provocaría también la 
muerte de Adán de Bayhras, regente del reino 
de Antioquía. 

La caída 

En 1232 un numeroso ejército mongol al 
mando del general Chormagan destruye el 
poder Kwarismiano en Persia la secta de los 
Asesinos en Alamut se ve terriblemente ame¬ 
nazada. Seria el principio del fin. A principios 
de 1256 otro ejército mongol, esta vez al 
mando del hermano del Gran Khan, Hulagu, 
ataca Alamut en represalia por el asesinato de 
Jagalai, el segundo hijo de Gcngis Khan. Ante 
la seria amenaza con el enemigo a sus puertas, 
el maestre de los Asesinos, Rukn ad-Din 
Khurshah, decide someterse a la autoridad 
mongola. Pero al negarse a rendir la fortaleza 
al gobernador de Alamut, ésta es asaltada. Los 
asesinos son desde entonces perseguidos y 
exterminados por Hulagu, que comprende que 
jamás podrá estabilizar la zona con una secta 
tan peligrosa de por medio. Al ocupar Alamut 
los mongoles encuentran una biblioteca llena 
de obras de filosofía y ciencias ocultas. Hula¬ 
gu envió a su chambelán musulmán, Ata al- 
Mulkjuveni, para inspeccionarla. Juveni apar¬ 
tó los ejemplares de las ediciones del Corán 
que encontró y otros libros de valor científi¬ 
co e histórico. Se dice que las obras heréticas 
fueron quemadas. A finales de 1257 sólo que¬ 
daban algunos Asesinos refugiados en las mon¬ 
tañas de Persia. Sólo los de Siria estaban fuera 
del alcance de los mongoles, pero podían pre¬ 
ver su suerte. En 1 270 los Asesinos dan muer¬ 
te a Felipe de Monfort, barón de Luis de Fran¬ 
cia, en la ciudad de Tiro. El crimen estaba 
instigado por Baibars, rey de Egipto, el cual 
había tomado la secta bajo su protección. En 
1272 sería el príncipe Eduardo de Inglaterra el 
objetivo, pero a pesar de ser herido por una 
daga envenenada no murió, aunque desistió de 
dirigir una nueva cruzada. A partir de ese año 
la secta parecía que había desaparecido casi por 
completo, en Persia casi no existían seguido¬ 
res y en Siria habían perdido casi todas sus 



posesiones. Los sueños de Hasan Sabbah al 
final no llegaron a cuajar lo suficiente. 

Un final incierto 

Los Asesinos reaparecieron un poco más tarde, 
en 1275. Incluso recuperaron la fortaleza de 
Alamut durante algún tiempo pero, sin un ver¬ 
dadero líder, los pocos miembros de la secta 
fueron absorbidos por otros grupos ismaelitas, 
que siguieron realizando asesinatos. Se cree que 
incluso durante el siglo XIV realizaban misio¬ 
nes a cambio de dinero. El tiempo ha pasado y 
alguien dijo que la historia se repite. El fana¬ 
tismo y la intolerancia siguen muy arraigados 
en algunas culturas islámicas que parecen estan¬ 
cadas en el tiempo a manos del integrismo. 
Cuando ya casi hemos entrado en el siglo XXI, 
nos damos cuenta de que palabras como feidin 
todavía se emplean en los mismos lugares 
donde, siglos atrás, I lasan Sabbah predicaba 
contra todos los que no abrazaban su manera 
de ser musulmán. Recientemente los países de 
la LInión Europea han clamado al cielo por las 
actividades de los terroristas islámicos que ope¬ 
ran en el extranjero desde Irán, donde, por otro 
lado, se condena a muerte a todo aquel que 
ellos piensan que atenta contra "su" verdad. 
¿Como llamaríamos a esos terroristas capaces 
de morir matando ya sea en autobuses llenos de 
gente inocente o en la terraza de un bar? Qui¬ 
zás el tiempo ha pasado pero lo que está claro 
es que la historia de los Asesinos no terminó en 
la Edad Media. Y para comprobarlo sólo hay 
que ver de vez en cuando las portadas de los 
periódicos. Ahora se les llama terroristas y no 
siempre son de ideología islámica. 

Nueva clase de personaje no oficial 
para Aquelarre: El Asesino 

Miembro de la secta ismaelita, el asesino debe 
ser jugado como un personaje reservado y casi 
sin escrúpulos que se debe ante todo a las direc¬ 
trices de su maestre. Al ser un tipo de persona¬ 
je tan especial es difícil de integrar en un grupo. 
Seria aconsejable que se tratase de un Asesino 
renegado de su secta, aunque no por ello tiene 
que dejar de ser musulmán chiíta. Desde luego 
el Dj debe ser el que tenga la última palabra 
para incluir un Pj de estas características en sus 
partidas. La nacionalidad y grupo étnico se 
tomarán como la de los pertenecientes al Reino 
de Chanada y de elnia árabe. La posición social 
no puede ser más elevada que la correspon¬ 
diente a la de Emir. 



Bab Qinisrin, la puerta medieval mejor conservada de las 
murallas de Aleppo. 


ASESINO 


Miembro en activo o ex-miembro de la 
secta ismaelita fundada por Hasan 
sabbah. 

Mínimos de características 
Un Asesino debe poseer un mínimo de 
15 en Fuerza, 15 en Agilidad, 15 en 
Resistencia y 10 en Cultura. 

Limitación de armas y armaduras 
Pueden aprender a usar cualquier tipo 
de arma, sólo pueden usar armaduras 
de tipo 1,2,3. Puede usar escudo y 
casco. 

Conocimientos mágicos 
(Profesión paterna) 

Asesino 25%. 

Particularidades 

- La situación familiar no se ve afecta¬ 
da. 

- Debe poseer un mínimo de 30 en 
Irracionalidad. 

Competencias 

* Cuchillo 

* Discreción 

* Esquivar 

* Pelea 

Leer y escribir 
Disfraz 
Esconderse 
Lanzar 

Buscar 

Teología 

Elocuencia 

Otear 






IMAGINERÍA RELIGIOSA 


En un fenómeno tan cargado 
de connotaciones religiosas como 
fueron las Cruzadas, no podíamos 
dejar de citar algunos objetos que 
tus personajes podrían encontrarse 
en el curso de sus aventuras. 
Algunos son de lo más trascendente 
y debes tratarlos con mucho 
cuidado, mientras que otros 
son un puro divertimento para 
amenizar tus partidas 

por Fray Daniel y Rikjard Ibn Anyez 



Jóse de Arimatea pregunta por ci cuerpo de Jesús, imagen 
de un evangelio copio defines del siglo XII. 


El Santo erial 


v 

* k I Santo Grial es uno de los 
> objetos sagrados del cristia- 

nismo que ha dado pie a más 
literatura casi toda ella vinculada con las nove¬ 
las de caballerías. A continuación haremos una 
pequeña historia de dicho objeto, basándonos 
en lo que cantan esos romances. 

En el tiempo en que Lucifer fue expulsado del 
Cielo una piedra de gran belleza cayó de la 
maravillosa corona que óüü ángeles le habían 
cuidado. Esta piedra cayó sobre la Tierra y de 
ella fue tallado un vaso de gran belleza que, des¬ 
pués de muchos años, fue a parar a las manos 
de José de Arimatea, marido de la Virgen María. 
Debido a estas circunstancias se creía que el 
recipiente tenía grandes poderes: ' Allí donde 
estuviera habrán cosas buenas en abundancia. 
Quienquiera que beba de él, incluso aunque se 
halle a las puertas de la Muerte, no morirá esa 
semana. A cualquiera que beba continuamente 
de él sus mejillas no se tornarán pálidas, ni sus 
cabellos grises". Iras la muerte de Jesucristo, 
pasado ya algunos años, una paloma blanca (el 
Espíritu Santo) bajó del Cielo una Hostia y la 
depositó en el Grial. El cuidado del recipiente 
fue dejado en manos de los mortales, que a su 
vez debían probar ser dignos de él llevando una 
vida de virtud. El Santo Grial permaneció en 
manos de José de Arimatea hasta que los judí¬ 
os, enfadados con José por haber ayudado a 
esconderá Cristo, le atrajeron hacia una caver¬ 
na y lo dejaron allí encerrado con el Grial, sin 
comida ni bebida, durante un año entero. 

Por este tiempo, el emperador Vespasiano se 
enteró de la historia de la Pasión de Cristo, y 
envió una comisión a Jerusalén para investigar el 
tema y traerle algún objeto sagrado que curase a 
su hijo Tito de la lepra. Los embajadores volvie¬ 
ron con la versión de Pilatos, y trayendo a una 
vieja mujer que tras morir sería Santa Verónica. 
La mujer traía con ella la tela con la que había 
limpiado y secado la cara del Señor. Tito sanó 
con la mera contemplación de la reliquia, e inme¬ 
diatamente padre e hijo partieron hacia Jerusa¬ 
lén, donde intentaron encontrar el cuerpo de 
Cristo. Uno de los judíos, bajo tortura, reveló 
donde estaba encerrado José de Arimatea. Como 
José estaba perfectamente, tras un año sin comi¬ 
da ni bebida, Vespasiano 1c dejó libre maravi¬ 
llado ante el milagro. José, temiendo la per¬ 
secución de los judíos, huyó con unos parientes 
y algunos amigos. Encontraron refugio cerca de 



Marsella, donde el Santo Grial les proveyó de 
todo hasta que uno de los peregrinos cometió un 
pecado. Como no sabían quien había sido, José 
construyó una mesa, a la que invitó a sentarse a 
los peregrinos. Once asientos estaban ocupados, 
quedando libre sólo el de Judas. El pecador era 
justamente el que faltaba por sentarse, y al inten¬ 
tarlo la tierra se abrió y le engulló. En una visión, 
José supo que la vacante sería sólo cubierta el 
día del Juicio Final. También supo que Merlin 
había construido una tabla similar, y que el nieto 
de su cuñado ocuparía honorablemente en ella 
el espacio vacante, que había resultado fatal para 
todos aquellos a los que no estaba destinado. A 
partir de este momento las fuentes varían, aun¬ 
que muchas coinciden en que el Grial fue a parar 
con José a Glastonbury, donde permaneció visi¬ 
ble por mucho tiempo. 

Otra leyenda relata que cuando Vespasiano 
subió al poder le acompañaba un rico capa- 
docio, Berilius, hombre virtuoso cuyo alto 
rango moral había pasado también a sus des¬ 
cendientes. Uno de sus hijos, Titurisone, esta¬ 
ba preocupado porque no tenía hijos para con¬ 
tinuar el linaje. Así que peregrinó al Santo 
Sepulcro, donde dejó un crucifijo de oro puro. 
A su vuelta a casa tuvo la recompensa, un hijo 
al que llamó Titurel. Titurel se convirtió en un 
paladín contra los sarracenos, dando el botín 
de sus triunfos a la Iglesia o a los pobres, y su 
coraje y virtud eran solo igualados por su pie¬ 
dad y extremada humildad. Un día en que esta¬ 
ba paseando sólo por el bosque, un ángel le 
anunció que había sido elegido como guardián 
del Santo Grial, que debía rescatar de Mont- 
salvatch. Titurel debía guardar esta revelación 
en secreto. Titurel buscó el lugar, quedó sin 
nada más que su espada y su armadura, pero no 
lo encontró. Volvió al lugar de la visión, y tuvo 
una nueva visión: el Grial estaba en lo alto de 
una montaña, sostenido en el aire por manos 
invisibles, a salvo de los infieles. Fue conducido 
a lo alto de la montaña, donde con ayuda de 
unos caballeros construyó un templo para el 
Grial, que sustentaba a los caballeros y curaba 
sus heridas, además de oficiar como vehículo 
de comunicación entre el mundo y Dios. Titu- 
rel, tras 400 años de servicio (a pesar de sólo 
aparentar 40), fue conminado a casarse para 
crear una dinastía al servicio del Grial, y así lo 
hizo, dando lugar a un reino duradero. Este 
reino enlaza con las leyendas artúricas a través 
de la figura de Parsifal, y con la mitología ger¬ 
mánica a través de Lohengrin 



Así, como vemos, de una manera u otra, el mito 
del Crial acaba siempre remitiendo, de forma 
más o menos directa, al ciclo artúrico, ideal del 
caballero, y la búsqueda del Crial acaba convir¬ 
tiéndose en una meta en la vida, una forma de 
superación de la debilidad del espíritu humano 
en un intento de lograr un acercamiento a Dios. 
Respecto a su poderes en caso de utilizarlo en 
alguna partida, podríamos decir que para todos 
aquellos puros de corazón, fieles creyentes en 
Dios y que hayan llevado una vida virtuosa, el 
Crial les dará sustento e impedirá envejecer 
mientras permanezcan a su lado, además de 
curar sus heridas. A los infieles y pecadores no 
les debería estar permitido acercarse a él, optan¬ 
do el Director de Juego por no dejarles encon¬ 
trarlo, hacerlo desvanecerse ante sus ojos, o 
causarles graves quemaduras (que dejen marca 
para toda la vida) al intentar cogerlo. 


La Santa Lanza 

Según la mitología cristiana, basada en La 
Biblia, estando Cristo en la cruz fue herido en 
el costado por el soldado romano que vigilaba 
su agonía y cuidaba de que nadie descolgara su 
cuerpo antes de que el condenado muriera. 
Nada más se sabe de esta Lanza hasta la Primera 
Cruzada. 

Tras la toma de Antioquía por los cruzados en 
junio del 1.098, después de un durísimo asedio 
de 8 meses, y la posterior victoria sobre el ejér¬ 
cito que venía a socorrer a la guarnición musul¬ 
mana asediada, el ejército cruzado se detuvo en 
esta ciudad. No fue sólo para reponerse y reor¬ 
ganizarse, sino también porque surgió la dis¬ 
cordia entre los jefes cruzados para decidir el 
destino de la plaza tan duramente conquistada. 
Estas disputas internas estuvieron a punto de 
dar al traste con la Cruzada, pero dos hechos 
lo evitaron. De una parte, la aparición de un 
misterioso caballero normando conocido como 
"el rey de los tafurs", instando a los caudillos 
cristianos a seguir adelante. Los tafurs parecen 
haber sido un grupo de caballeros indigentes, 
restos de las Cruzadas de los Pobres, bastante 
fanáticos. Expulsaban de sus filas a cualquiera 
que se enriqueciera, eran especialmente crueles 
con el enemigo tanto durante como después del 
combate, y corre la leyenda que durante el sitio 
de Antioquía, en que se produjo en el campo 
cristiano una escasez total de víveres, se ali¬ 
mentaban de los cadáveres de los turcos. El otro 
hecho que evitó la disgregación de la Cruzada, 
e impulsó su marcha hacia Jerusalén, fue el 
hallazgo de la Lanza Santa. Todo ello forzó un 
acuerdo entre los jefes cristianos sobre el futu¬ 


ro de la ciudad, temerosos de que el mando (y 
los posteriores beneficios) se les escapasen de 
las manos. 

Respecto a sus propiedades aplicadas al juego, 
hay que empezar por decir que estuvo en con¬ 
tacto con la sangre de Cristo. Por tanto, el ver¬ 
dadero daño de este arma no vendrá de su hoja, 
sino de esta circunstancia No habrá armadura 
capaz de detenerla (o sea, ignora cualquier 
armadura), y su contacto será terrible para cual¬ 
quier impuro de corazón, sea infiel o pecador 
(crítico directo), mientras que los puros de cora¬ 
zón (es decir, aquellos PJs o PNJs que se hayan 
comportado como santos) no deberán temer 
nada de su contacto: la lanza será incapaz de 
traspasar su piel y herirlos (es decir, daño del 
ataque 0). Si lo deseas, también puedes aplicar 
modificadores positivos a su portador en lide¬ 
razgo, mando y carisma, pero derivados más del 
hecho de la admiración y veneración de los que 
le rodean (si son cristianos) hacia la Lanza que 
realmente de propiedades mágicas o divinas del 
objeto en si. 

Por lo que se refiere a su apariencia, lo más lógi¬ 
co es que se trate de una punta de lanza, que 
hay que montar sobre un palo que le sirva de 
asta. También corre otra versión de la leyenda 
que dice que no era una lanza sino una espada. 
En tal caso, se trataría de un gladio, la espada 
que llevaban las legiones romanas en el siglo 1 
d.C. Es una espada corta de doble filo y punta 
penetrante, que sin embargo era letal no cuan¬ 
do cortaba, sino cuando se clavaba a la manera 
de un cuchillo, de abajo hacia arriba (así era 
como la utilizaban los romanos). 


La bolsa de Judas 

Y dejándonos de objetos tan trascendentes, te 
presentamos ahora un divertimento. Este obje¬ 
to sería una pequeña bolsa de cuero, para llevar 
colgada al cinto o escondida entre los ropajes, 
y su utilidad es la de guardar las monedas. Sería 
la bolsa en la que Judas guardó las 30 monedas 
que recibió por traicionar a Jesús. Como casti¬ 
go hacia él, la bolsa quedó maldita. Y cualquiera 
que la encuentre puede ser víctima también de 
esa maldición, agravada por el hecho de que el 
espíritu de Judas, vagando por el mundo des¬ 
pués de suicidarse, está ligado a la bolsa. 

El saquito excitará la ambición de su portador, 
que no pensará en nada más que en en¬ 
riquecerse de la manera más fácil y rápida posi¬ 
ble (como la mayoría de PJs), sin reparar en 
nada más. Todo el dinero que el PJ consiga lo 
guardará en la bolsa, sin poder evitarlo. Y cada 
vez que lo cuente habrá siempre la misma can¬ 



tidad: 30 monedas. El PJ puede ser suspicaz y 
pensar que alguien se lo roba o le está gastan¬ 
do una broma, pero nunca le echará las culpas 
a la bolsa. Por otra parte, la presencia del espí¬ 
ritu de Judas ligado a la bolsa convertirá al PJ 
en un delator, que denunciará a cualquiera de 
sus amigos por el que pueda obtener una re¬ 
compensa. 


El Orbe de Suleiman 

Cerca del fin de su vida, el poderoso mago 
Suleiman ben Daud, mítico rey de los hebreos 
(más conocido por su nombre judío, Salomón) 
aprisionó nueve mil nueve Efrits, Djinns y 
Demonios. Eran los más oscuros y poderosos 
entre los espíritus. Y uno a uno los encerró en 
un orbe del más fino cristal, y lo selló con su 
sello. Y aún siguen allí, jurando venganzas sobre 
los hijos de Adán, planeando destruir sus vidas, 
sus obras, sus sueños y sus mentes. Esperando 
que, por accidente, malicia o estupidez, alguien 
rompa el orbe (donde parecen verse flotar 
nubes de colores) y los libere... 


El licor de Ma-Zhat 

Cuentan los beduinos del desierto que Alláh, 
en el principio de los tiempos, viendo a los 
hombres tristes, los recompensó con Ma-Zhat, 
el agua de la alegría. Se trata de un líquido inco¬ 
loro, pero lleno de sabor, que reconforta el 
corazón de todo buen musulmán, y le da cora¬ 
je y vigor en los momentos difíciles. Solamen¬ 
te los hombres muy sabios o muy piadosos 
saben dónde conseguir Ma-Zhat, bebida que 
todo buen musulmán habría de tomar, sin escu¬ 
char a aquellos que dicen que no deja de ser un 
mito, una falsa leyenda inventada con el fin de 
burlar la sabia proscripción del Profeta respec¬ 
to a las bebidas alcohólicas. 


La Espada del islam 

Se trata de una Cimitarra brillante como si fuera 
de plata, con la procesión de fe de los musul¬ 
manes grabada en su hoja (no hay más dio s que 
Alláh, yMahoma es su Projeta). Según la tradición 
fue empuñada por el mismísimo Abu Bakr, sue¬ 
gro del profeta y primero de los Califas. Es una 
espada santa, que llevará a la victoria a todo 
aquél buen musulmán que la empuñe en una 
yihad o por una causa justa. Pero por el con¬ 
trario, castigará con la muerte a todo aquél infiel 
o mal musulmán que ose siquiera tocarla. 



y no llevan se 





EL OJO SIIM PÁRPADO: 

POR FIN PUEDES SER EL ¡VIALO 


Tras meses de ansiosa espera, 
por fin está a punto de salir 
(si es que no lo ha hecho ya) 
la última expansión para El señor 
de los Anillos, Juego de Cartas 
Coleccionables de la Tierra Media. 
Más bien deberíamos hablar del 
complemento de SATM, pues 
El Ojo sin Párpado es un juego 
completamente nuevo que ofrece 
una visión diametralmente opuesta 
a la de su predecesor: 
en OsP puedes asumir el papel de 
uno de los Espectros del Anillo en su 
lucha por vencer de una vez por 
todas a esos molestos Pueblos 
Libres. Vamos a ver cuáles son las 
novedades que nos ofrece 

por Galion el Prístino 



Objetivos y desarrollo 
del juego 


* 

vidente-mente, las reglas y los 

objetivos del juego son los 
mismos que todos conocíamos. 
El desarrollo del turno es exactamente igual 
(fase de organización, de movimiento/ad¬ 
versidades, de lugares, etc.), y las condiciones 
de victoria son exactamente las mismas, aunque 
el consabido Concilio Libre se ve sustituido en 
esta ocasión por la Audiencia con Sauron, en la 
cual el mismísimo Señor de los Anillos decidi¬ 
rá, en función de los puntos de victoria que haya 
conseguido cada jugador, cuál es el Espectro del 
Anillo más digno para asestar el primer golpe 
definitivo contra los Pueblos Libres. Otra forma 
de vencer es llevar el Anillo Unico basta Barad- 
dür, donde Sauron, tras reunirse por fin con su 
ansiado tesoro, nos convertirá en el favorito de¬ 
sús sirvientes. 

Sin embargo, hay una novedad que se puede 
calificar de importante en el objetivo del juego. 
En SATM, el primero que llegaba a los 20 pun¬ 
tos declaraba el Concilio Libre en su turno y 
sólo tenía que aguardara que el oponente juga¬ 
ra su último turno para finalizar la partida. 
Ahora, cuando un jugador llega a los 20 puntos 
de victoria, debe jugar una carta, que se llama¬ 
rá Llamada Repentina, para poder convocar la 
Audiencia de Sauron (ya son ganas de aumen¬ 
tar el número de cartas en una baraja, porque el 
único y exclusivo uso de esta carta es el de con¬ 
vocar la Audiencia). Esta circunstancia ralenti¬ 
zará algo más las partidas, porque es probable 
que no se tenga esta carta en la mano cuando se 
tengan los puntos de victoria suficientes para 
ganar la partida, lo que dará más oportunidades 
al oponente de recuperarse. 


Personajes 

Los Espectros del Anillo ocupan en OsP el lugar 
que ocupaban los Magos en SATM. Cada juga¬ 
dor representa a uno de los Nueve Nazgúl en 
su intento por acumular el máximo número de 
recursos para erigirse como el más importante 
a los ojos de Sauron. Las cartas de los Espec¬ 
tros del Anillo, al igual que las de los Magos, 
son las más potentes entre todos los persona¬ 
jes, y pueden potenciarse todavía más con algu¬ 


nas cartas que Ies afectan exclusivamente a 
ellos. 

Aparte de los mencionados Nazgúl, el resto de 
personajes los forman un grupo de orcos, trolls, 
humanos e incluso elfos y enanos de la peor 
calaña que uno se pueda imaginar. No falta casi 
ninguno de los villanos que aparecían en la obra 
de Tolkien: Snaga, Grishnákh, Lagduf, Gorbag, 
incluso el desgraciado Llfthak aparece entre 
ellos. Sin embargo, hay tres ausencias que se 
dejan notar: las de Tom, Berto y Guille, los tres 
trolls de El Hobbit que, aunque no aparecen en 
OsP, desde ICE se anuncia que, debido a la pre¬ 
sión popular, sí que aparecerán en la primera 
expansión para OsP, que se llamará Contra la 
Sombra. 

Entre lodos esos personajes hay para elegir lo 
que uno quiera: desde manifestaciones de Goth- 
mogo La Boca hasta Sabios capaces de utilizar 
cartas de brujería, magia de las sombras o espi¬ 
ritual, que tantos dolores de cabeza habían pro¬ 
vocado en los jugadores de todo el mundo por 
no saber por qué aparecían en Servidores de la 
Oscuridad. Llama la atención ei hecho de que, 
por primera vez, aparece el concepto de perso¬ 
najes no únicos, representados por cartas como 
Capitán Orco o Troll Palurdo, por poner sólo un 
par de ejemplos, de los cuales se podrán poner 
en juego más de una copia. 

También merece la pena comentar el hecho de 
que las compañías podrán ser encubiertas o des¬ 
cubiertas. Se entenderá por compañía encu¬ 
bierta aquella que no contiene ningún orco, troll 
o Espectro del Anillo, y que por lo tanto no 
levantará sospechas en un asentamiento ocupa¬ 
do por los Pueblos Libres. Por lo tanto, una 
compañía descubierta será la que contenga per¬ 
sonajes orcos, trolls o Espectros del Anillo, y 
que por lo tanto llamará mucho más la atención 
en lugares ocupados por los Pueblos Libres. 


Lugares 

Este ha sido el aspecto del juego que menos 
cambios ha sufrido si se lo compara con SATM. 
Casi todos los lugares son los mismos que apa¬ 
recían en la colección “de los buenos" aunque, 
evidentemente, los cuatro Refugios originales 
(Rivendel, Lorien los Puertos Grises y Edhe- 
llond) han desaparecido, viéndose sustituidos 
por los nuevos y ominosos Relugios Oscuros, 



no llevan sello 


que son ni más ni menos que Minas Morgul, 
Dol Guldur, Carn Dum y Geann a-Lisch, una 
especie de guarida de bandidos bastante parti¬ 
cular que sólo se considera Refugio Oscuro en 
lo que respecta a la curación y almacenamien¬ 
to de objetos, y que en todos los demás casos 
es considerado como unas Ruinas y Guaridas. 
Aparecen algunos lugares nuevos, como Cirith 
Gorgor o Gobel Mírlond (capital de los Corsa¬ 
rios de Umbar, que aparecen como facción). 

Adversidades 

En este apartado es donde se comienzan a adivi¬ 
nar algunas de las novedades más interesantes del 
juego. Para empezar, cabe destacar que, como las 
compañías estarán formadas por ‘'servidores”, el 
jugador no se llevará todos los puntos de victo¬ 
ria de las criaturas a las que logre derrotar. Por 
ejemplo, si una compañía de servidores derrota 
a un ataque de orcos, la criatura quedará fuera de 
juego. Sólo ganarán los puntos de victoria de 
criaturas concretas (cuyos puntos de victoria irán 
acompañados de un asterisco), que en general 
pertenecerán siempre a los Pueblos Libres. Por 
lo tanto, nuestro orquitos podrán enfrentarse a 
los Elfos Errantes, a los Señores de los Caballos, 
a los Montaraces Arlhedain, c incluso al Señor 
Ellico Encolerizado, y llevarse los puntos de vic¬ 
toria si consiguen derrotarles. 

En lo que respecta a adversidades que no sean 
de criaturas, y aparte de una buena parte de car¬ 
tas que se repiten de SATA4 (todas las cartas de 
Atracción, de Perdidos en..., etc.), aparecen algu¬ 
nas nuevas (y jugosas) joyas que merecen un 
lugar estelar en la mejor de las constelaciones: 
mencionemos, aunque sólo sea para poneros los 
dientes largos, la carta de la Plaga, que obliga a 
hacer chequeos de Resistencia a todos los per¬ 


sonajes que se encuentren en el mismo lugar que 
el infectado, o también la nueva carta que echa¬ 
rá por tierra cualquier intento por poner en 
juego El Anillo Unico, que se llamará El Anillo Sólo 
Tendrá un Amo y que obligará al oponente a des¬ 
cartar, cada turno, un personaje de la compañía 
en que está el Anillo Unico (que no sea el porta¬ 
dor). Lina carta de lo más simpática. 

Recursos 

F.s en este aspecto del juego en el que se nos 
descubren el mayor número de novedades, 
tanto a nivel de reglas como a nivel de cartas. 
Vayamos desmenuzando poco a poco los tipos 
de recursos que hay y las novedades que se nos 
presentan en cada uno de ellos. 

-Facciones: Para empezar, las facciones dejan de 
recibir modificadores a la influencia según el 
tipo de personaje que las influya, y pasan a ser 
modificadas según las facciones que haya en 
juego. Por ejemplo, si intentas poner en juego 
la facción de los Orcos del Hielo y la facción de 
los Huarcjos de Forocbel ya se encuentra en juego, 
el intento de influencia se verá modificado con 
un + 2. Por otra parte, destacan los lugares en 
los que se pueden jugar múltiples facciones (y 
cuando digo múltiples me refiero a cinco o seis). 
Existe aquí otra novedad y es que, al jugar algu¬ 
nas facciones en dichos lugares, el lugar no 
queda automáticamente girado y permite colo¬ 
car a la facción recién jugada bajo la carta del 
personaje que la ha puesto en juego, siempre 
que éste sea un líder. El personaje líder puede 
seguir poniendo enjuego facciones en ese lugar. 
Si consigue tener tres cartas de facciones bajo 
el personaje y no se ha movido, recibirá dos 
puntos adicionales. 

- Aliados: Una vez más nos encontramos con 


la enésima manifestación de Gollum (Bribón), y 
con una de Ella-laraña, llamada La Ultima Hija de 
Ungoliant. Aparte de estos dos, los aliados siguen 
siendo la parte más flojita de los recursos, aun¬ 
que en esta ocasión hay bastante diversidad: 
Tronconegro (un ucorno malvado), Troll de Dos 
Cabezas, El Rey Huartjo, etc. 

- Objetos: Una vez más, se repiten una buena 
parte de los objetos más interesantes que ya 
existían en SATM, como los ubicuos Pergamino 
de Isildur, La Cola de Milbril o El Libro Rojo de la Fron¬ 
tera del Oeste, aunque los valores de puntos de vic¬ 
toria no sean precisamente los mismos. Desta¬ 
ca poderosamente la variedad de anillos que se 
han introducido, y choca un poco la elevada 
corrupción que otorgan dichos anillos antes de 
ser examinados (cualquier anillo de oro otorga 
al menos 4 puntos de corrupción). Sin embargo, 
se debe tener en cuenta que en Os P los perso¬ 
najes sólo quedarán descartados al hacer un che¬ 
queo de corrupción si sacan en la tirada un 
número igual a los puntos de corrupción que 
tienen más dos. A los Anillos Enanos y Anillos 
Mágicos que ya existían se han venido a sumar 
los Anillos Espirituales, objetos realmente sim¬ 
páticos y poderosos que darán bastante vidilla 
al juego. Para muestra, un botón: el Anillo del 
Oráculo da -2 a la Mente del Portador y +4 a la 
influencia directa, además de otorgar 2 puntos 
de victoria. 

- Misceláneos: Siguen apareciendo las típicas 
cartas que otorgan una cantidad de puntos de 
victoria después de haber sido puestas en juego 
en un lugar y a continuación ser almacenadas 
en otro lugar muy lejano del primero. Por ejem¬ 
plo, tenernos las Noticias déla Comarca, que otor¬ 
gan cinco puntos de victoria después de haber 
sido jugada en Bolsón Cerrado y almacenada en 
Barad-dur, aunque el personaje no puede ende¬ 
rezarse mientras tenga encima esta carta. 

Conclusión preliminar 

Aunque todavía es demasiado pronto para hacer 
una valoración general de El Ojo sin Párpado, hay 
pocas cosas que se puedan decir de él que no se 
hayan dicho va de su predecesor. Sólo el encan¬ 
to que supone poder ponerse en el lado de los 
malos por una vez y asumir el papel de un 
Nazgul supone ya suficiente atractivo para pro¬ 
bar este juego, por lo cual su tirón inicial está 
más que garantizado. Y, teniendo el mismo sis¬ 
tema de .SATAd, es bastante probable que consi¬ 
ga atraer una legión de seguidores de igual tama¬ 
ño (si no superior) a la que consiguió reclutar el 
juego de cartas original de ICE. En definitiva, que 
le auguramos una vida pero que muy saludable. 





TORNEOS EN DIA DE JOC 


Este año, al ya habitual torneo de 
El Señor de los Anillos se vino 
a sumar un torneo de Mythos. 
El ganador de la competición de 
SATM fue José Sánchez, mientras 
que el campeón de Mythos fue 
Txema Ricart, más conocido como 
Chema Pamundi, de Farsa's Wagón. 
A continuación te ofrecemos 
las respectivas barajas 
de cada uno de ellos 


por la Redacción 


RANKING ISTARI 


1. Javier Presencia 

910.5 

2. Angel Martínez 

772.5 

3. Rafael Dengra 

702 

4. Jorge Lázaro 

674 

5. Rubén Bernal 

660.5 

6. Sigfrido García 

655.5 

7. Librado Pacha 

600.5 

8. Jordí Nin 

593 

9. Oscar Coramina 

583.5 

10. Jaime Brage 

579 

11. Gonzalo Moreno 

573 

12. Jesús Nevada 

564 

13. Félix Rodríguez 

555.5 

14. Marc Roca 

541 

15. Mario PeiLun 

520 

16. Francisco Gutiérrez 

481 

17. Héctor Andrés 

479.8 

18. José Uriz 

472 

19. Enrique Manzanares 

462 

20. Jordi González 

454 

21. Javier Montes 

450 

22. Felipe Enríquez 

428 

23. Antonio campo 

416 

24. José Sánchez 

405.3 

25. Marc Figuerola 

401 

26. Iván Borrego 

392 

27. Jaume Pernas 

391.5 

28. Francesc Gorgas 

390 

29. Rafael García 

379.3 

30. Joan Caries Córdoba 

375 

31. Sergio Martínez 

366 

32. Antoni Pérez 

360.5 

33. NoelXamena 

348 

34. Jaime Sánchez 

345.5 

35. Roger Pernas 

343.5 

36. Toni Rodríguez 

341 

37. Isaac Balcells 

339 

38. José M. Espinosa 

337.5 

39. Ferran González 

336 

40. Ferran Villegas 

328 



Baraja de José Sánchez 
(SATM) 


ersonajes.- 
Gandalf, Pallando, Anven, Fili, Kili, 
Annalena, Glóin, Glorfindel II, Cír- 
dan, Lególas, Balin, Dori, Aragorn II. 


Objetos menores iniciales: 

Cram (x2). 


Adversidades: 

Puertas de la Noche (x3), Crepúsculo (x3), Tor¬ 
menta de Nieve (x3), Largo Invierno (x2), Lla¬ 
mada al Hogar (x2), La Facción se Dispersa 
(x2), Asesino (x2), Exterminador (x2), Hom¬ 
bres de Púkel, Uvathar el Jinete, Adúnaphel, 
Gusano de las Cavernas, Dragón de las 
Marismas, Dragón de Fuego Verdadero, Frío 
Apagado, La Boca de Sauron. 

Recursos: 

Ocultamiento (x2). Sigilo (x3), Búsqueda Afor¬ 
tunada (x3), Rescate de Prisioneros (x3), 
Orcrist, Glamdring, Narsil, Cota de Mithril, 
Daño del Gusano, Pergamino de Isildur, Hacha 
de Durin, Woses de la Tierra del Viejo Pükel, 
Enanos de las Montañas Azules, Elfos del Bos¬ 
que, Elfos de Lindon, Montaraces del Norte, 
Acantonamiento, Gwalhir, Señora Lobelia, Tom 
Bombadil, Noble Sabueso, Gollum. 

Reserva: 

Mar Tempestuoso (x2), Agotados y Hambrien¬ 
tos (x2), Ojo Avizor (x2), Puertas del Amane¬ 
cer (x2), Maravillas Explicadas (x3), Avisados 
Significada Armados (x2), Sangre Took (x2), 
Río (x2), La Traición del Anillo (x2), Dragón 
de Hielo, Dragón de Frío Verdadero. 


Baraja de Chemapamundi (MYTHOS) 

Investigador: 

Diligente Reportera. Le hacía falta una Investi¬ 
gadora (cualquiera hubiera valido, aunque 
mejor si sabía hablar Inglés), ya que Aves y 
Byakhees exige un Aliado del Sexo Opuesto 
para acabar la Aventura, y Chema sólo tenía 
Aliados (y no Aliadas) en su baraja. 

Aventuras (5): 

La Sociedad Secreta de Theron-Marks, Una 
Noche Oscura y Tormentosa, Tu Primer Gran 


Reportaje, Aves y Byakhees, Marcado por la 
Maldición. 

Sucesos (15): 

Claustrofobia, Triskaidekafobia, Refugio en una 
Sala Prodigiosa, Ferrocarril, Luz Solar Directa, 
Amanecer de un Nuevo Día, En el Momento 
Preciso, Descubrir Secreto Escondido, Con¬ 
tacto Mental con la Gran Raza de Yth, Encuen¬ 
tro Fortuito (x2), Automóvil, Camello, Terrible 
Tormenta, Horrenda Catástrofe. 

Libros (3)/Hechizos (4): 

Necronomicón Edición Dee (Inglés), Libro de 
F.ibon (Inglés), Los 7 Libros Crípticos de H'San 
(Inglés)/ Creación de Portal, Signo de Eibon, 
Entusiasmo de los Semejantes, Resurrección. 

Monstruos (7): 

Profundo (x2), Shoggoth, Madre Hydra, Padre 
Dagón, Dhole, Gnoph K.eh. 

Artefactos (5): 

Dinamita, Joyas de los Profundos, Fórmulas y 
Diagramas de Orne, Esfera de Nath, Rifle de 
Cazar Elefantes. 

Aliados (7): 

George Birch, Randolph Cárter, K.J Hooper, 
William Channing Webb, Simón Orne, Jere- 
miah Brewster, Nahum Gardner. 

Localizaciones ( 1 2): 

Psiquiátrico de Arkham, Manicomio de Sefton, 
Destartalada Casa de Campo de Ammi Pierce, 
Cementerio de Peck Valley, Bolton, Aylesbury, 
Logia de la Sociedad del Crepúsculo de Plata, 
La Casa de Olney Court, Camposanto de St. 
John, Estudio de Robert Blake, El Boston Globe. 



MYTHOS: DISEÑAR UNA BARAJA (II) 


Lo prometido es deuda. 
Con la segunda parte de esta hoja 
parroquial os hablamos de las 
barajas centradas. Nuestra 
intención era acabar en este 
artículo esta miniserie dedicada al 
diseño de barajas, incluyendo 
también la baraja agresiva. 
Pero hemos considerado más 
interesante ofreceros una 
aclaración sobre la Tormenta, 
que estaba confundiendo 
a muchos jugadores 

por el Padre Ainjgus O'Brian, 
Clérigo de Fe Titubeante 



Baraja centrada 

diferencia de la anterior (la 
baraja multiuso que explicá¬ 
bamos en el pasado LIDER), 
la baraja centrada se basa 
únicamente en las Aventuras estrictamente ne¬ 
cesarias que sumen el número suficiente de 
Puntos (25) como para acabar un Juego de 
Campaña. En el ejemplo que proporcionamos 
las dos Aventuras suman un total de 27. Y se 
le llama centrada precisamente por esto, ya 
que se centra en un número mínimo de Aven¬ 
turas. 


Y un aviso: Los que juegan a las nuevas edicio¬ 
nes inglesas de Mytbos se habrán dado cuenta 
de que el Reglamento revisado aconseja 20 Pun¬ 
tos para la Campaña (en lugar de 25). No hay 
ningún problema: Recordad tanto los que jugáis 
con las cartas inglesas como con las castellanas 
que los Puntos de Aventura de la Campaña se 
pueden pactar entre los jugadores, así que ca¬ 
ben campañas más o menos largas. 
Normalmente las Barajas Centradas se compo¬ 
nen de dos Aventuras, una corta (entre 7 y 10 
puntos) y una más larga (entre 15 y 18 Puntos). 
Para el Ejemplo hemos escogido Salvar al 
Mundo por que es la Gran Aventura por anto¬ 
nomasia. 

Interesa jugar este tipo de baraja con Investi¬ 
gadores que tengan la mayor movilidad (dife¬ 
rencia entre Máximos y Mínimos de Descarte 



ÍVlONl>° 


pesV 5 - 2 

cas 


UlUJ 




de las Manos) y COR posible. Ya veremos más 
adelante el porqué de ello. 

A contrario de lo que pudiera pensarse, no es 
aconsejable jugar lo más rápidamente posible 
la Aventura corta y luego la larga (o viceversa). 
Lo mejor es aprovechar la Aventura más corta 
para ir bajando, a la vez, los requisitos de la 
Aventura larga que puedan quedar en juego 
(Aliados, Libros, Hechizos y Artefactos princi¬ 
palmente). Una vez jugada la Aventura corta (y 
habiendo bajado todos los requisitos posibles 
de la larga), nos podremos centrar en la se¬ 
gunda. Además, en el ejemplo que presentamos, 
para poder jugar la Aventura de Salvar al Mundo 
se nos exige como requisito el haber jugado una 
Aventura de Experiencia con los Mitos previa¬ 
mente así que, en este caso, el orden señalado 
va a misa. Y es para esto para lo que necesita¬ 
mos un Investigador con gran Movilidad: 
Cuando juguemos la primera parte necesi¬ 
taremos retener el máximo número posible de 
cartas (ya que nos interesa bajar todo lo que sea 
posible). Y cuando juguemos la segunda parte 
(la Aventura más larga), nos interesa tener el 
mayor número de descartes posibles, ya que nos 
centraremos en buscar únicamente los Sucesos 
y Localizaciones que no han podido quedarse 
en juego (amén de algunas cartas más que haya¬ 
mos tenido que descartar o enterrar en la pri¬ 
mera parte). 

Esta baraja tiene una serie de ventajas y des¬ 
ventajas muy acusadas. La mayor ventaja es 
saber que, si conseguimos acabar la segunda 
Aventura, es prácticamente seguro que ganare¬ 
mos la partida (a menos que tengamos una 
COR escandalosamente baja), y es que obtener 
15 ó 1 8 Puntos de Aventura de golpe y porra¬ 
zo pesa mucho. Y saber esto es un gran ali¬ 
ciente. Al centrarnos únicamente en dos Aven¬ 
turas las posibilidades de confundirnos se 
reducen mucho (a diferencia de la baraja mul¬ 
tiuso). Aún así se recomienda que aprendas muy 
bien los requisitos (poca precaución es poca) y 
que lleves en la Baraja un par de copias de cada 
Aventura. Y la última ventaja es la gran satis¬ 
facción personal que comporta el acabar una 
Aventura tan larga. Todo buen jugador de Myt- 
hos que se precie ha de jugar (e intentar acabar) 
una Aventura larga por lo menos una vez en su 
vida. La sensación que se experimenta al con¬ 
seguir acabarla es muy parecida a la de visitar 
el retrete después de sufrir durante un par de 
días retenciones gástricas: Te quedas de lo más 
aliviado. Y, aún así, muy poca gente lo hace (me 






refiero a intentar acabar las Aventuras largas, no 
a ir al lavabo). 

Pero esta baraja tampoco es la panacea a la hora 
de jugarla, ya que comporta una serie de des¬ 
ventajas, siendo la más destacable la facilidad 
con la que se puede reventar una Aventura larga, 
extremo que explicaremos en el párrafo siguien¬ 
te. Además, la mayoría de Aventuras largas 
piden extrañas combinaciones de Sucesos, y 
Localizaciones "anormales" (Islas, Exóticas...), 
siendo la invocación de Primigenios y Dioses 
Exteriores una auténtica marca de la casa. Todo 
ello puede poner sobre aviso a los rivales, que 
se dispondrán a dar al traste con tu Aventura a 
la mínima oportunidad que tengan (y es posi¬ 
ble que lo consigan). Y es por esto que reco¬ 
mendábamos jugar parte de los requisitos de la 
segunda Aventura durante la primera: Puede 
confundir bastante a los otros. 

Existen varios trucos contra este tipo de bara¬ 
jas. Si el jugador está en la primera fase (des¬ 
cargando cartas y acabando la Aventura corta) 
todo lo que le obligue a enterrar cartas en juego 
le fastidiará mucho. Por Ejemplo: Matando a sus 
Aliados (con Monstruos, Sucesos y Hechizos) 
o robándole los Libros y Artefactos (Angeles 
Descarnados de la Noche, Mi-Cos, Ladrones 
en el Desván...). Se ha de tener en cuenta que 
toda carta que se le entierre volverá a ser bara¬ 
jada al acabar la primera Aventura, y no le val¬ 
drá para la segunda, teniendo que volver a jugar¬ 
las, lo que le ralentizará mucho más las cosas. 
Si el jugador ya está en la segunda fase (jugan¬ 
do la Aventura larga) existen una serie de Arte¬ 
factos, Sucesos y Hechizos que le obligan a des¬ 
cartarse de lo jugado (ahora enterrar ya no vale 
de nada, ya que la Carta seguiría formando parte 
de su Mazo de Crónica). Por ejemplo: Las Tor¬ 
mentas, que le obligan a descartarse de un Suce¬ 
so de Viaje (sobre las Tormentas, no estaría de 
más que leyésemos la aclaración más adelante, 
en este artículo), la Esfera de Nath, el Terremoto 
o la Ola de Olvido, que descartan la Localiza¬ 
ción actual de un Investigador (y entierran los 
Sucesos que estén debajo, hasta encontrar otra 
Localización). La Amnesia (con un poco de 
mala suerte se ha de descartar de la Aventura), 
o la Horrenda Catástrofe que entierra a un Alia¬ 
do, pero descarta el Arma que lleve. También 
pueden fastidiarle bastante En el Momento Pre¬ 
ciso o con una Tragedia Inesperada, según los 
casos, y el Anillo de Eibon, con el que decidi¬ 
remos su siguiente (y lo más desafortunada posi¬ 
ble) jugada, amén de poder echarle un vistazo 
a sus cartas. 

Contra todo este simpático arsenal el jugador 
poco puede hacer para defenderse El Contac¬ 
to mental es un gran comodín defensivo, pero 


Unico, por lo que debe reservarse para cuando 
te la hayan jugado "bien jugada" y la Campani¬ 
lla de Tezchaptl puede cancelar Hechizos. Pero 
la mejor baza defensiva que pueda tener el juga¬ 
dor de una Aventura larga consiste en duplicar 
las cartas que sean más importantes para 
completar la Aventura (sobre todo las que se 
piden con nombres y apellidos, por ejemplo Las 
Fórmulas y Diagramas de Orne en la Baraja que 
aquí aparece). Eso sí, hay que respetar la Marca 
Unica (ya que solo puede haber una de cada 
carta en la baraja). A la táctica de la duplicación 
se debe que, en la Baraja del ejemplo, haya un 
número de cartas tan elevado (75). Y, en último 
término, siempre queda recomponer el Mazo o, 
si la situación es especialmente desesperada, 
someterse a una Lobotomía Voluntaria. Tran¬ 
quilos, no duele demasiado.. 

Ejemplo de baraja "centrada" 

(75 Cartas) 

- INVESTIGADOR: Catedrático Solemne, 
Duro Gángster de Chicago o Cínico Veterano 
de la Gran Guerra. El Catedrático Solemne es 
recomendable por que así no dependemos de 
un Aliado que sepa hablar Latín (Prof. Winga- 
tc Pcaslee, en la baraja) para poder bajar el 
Necronomicón. Siempre se pueden añadir otros 
Aliados que sepan hablarlo (en la baraja existe 
otro más; Brown Jcnkin, pero es preciso resuci¬ 
tarlo primero). Tanto el Gángster como el Vete¬ 
rano son recomendables por que tienen una 
COR inicial bastante alta y un buen margen de 
maniobra con las cartas (Mínimos y Máximos). 

- AVENTURAS (2): ¡Tuyo es el Secreto del 
Poder y la Gloria!, Salvar al Mundo. 

- SUCESOS (19): Amanecer de un Nuevo Día, 
Automóvil (x2), Claustrofobia, Contacto Men¬ 
tal con la Gran Raza de Yth, Descubrir Secreto 
Escondido, Encuentro Fortuito, Luna Crecien¬ 
te (x2), Luna Nueva (x2), Hidrofobia, Hidroa¬ 
vión, Horrenda Catástrofe, Iatrofobia, Refugio 
en una Sala Especial, Tifus, Vapor de Carga (x2). 

- LIBROS (2)/HECHIZOS (9): Arcillas de Elt- 
down Edición Winters-Hall (Inglés), Necrono¬ 
micón (Latín) / Símbolo Arcano (x2), Resu¬ 
rrección (x2), Vuelo, Remortificación, Ángulos 
de lagh Clatur. Rueda de Niebla de Eibon, 
Nube de Memoria. 

- MONSTRUOS (10): Cthulhu, Nyarlatho- 
tep, Semilla Informe (x4), Vagabundo Dimen¬ 
sional (x4). 

- ARTEFACTOS (9): Escopeta (x2), Espada de 
Paracclso Fórmulas y Diagramas de Orne (x2), 
Lekythos (x2), Trapezoedro Brillante, Campa¬ 
nilla de Tezchaptl. 




- ALIADOS (6): Keziah Masón, Brown Jenkin, 
Profesor Wingate Peaslee, K.J Hooper, Simón 
Orne, Albert Shiny. 

- LOCALIZACIONES (18): Retoka(x2), Ota- 
heite, M.Ll-Biblioteca de Orne, M U.-Facultad 
de Medicina, M.U.-Paraninfo, Camposanto de 
Copp's I lili (x2), Muelles (x2), Café de la Calle 
Lowell, Sede de la Sociedad Secreta del Ojo 
Aúreo, Casa de lo Inmencionable, Psiquiátrico 
de Arkham, Cementerio de Christchurch (Earl 
Gelcr), Cementerio Viejo de Arkham, Ereno- 
pático, Mansión Crowninshicld. 

Una Terrible Tormenta, 
pero no tanto 

La carta del Suceso de la Terrible Tormenta, así 
como los otros sucesos con el Atributo de Tor¬ 
menta (el Tifón y el Huracán) tienen una redac¬ 
ción confusa (que ya aparecía en el original 
inglés) y que puede propiciar una mala inter¬ 
pretación de las mismas, en parte provocada por 
el subtítulo genérico "Afecta a Todos los Inves¬ 
tigadores' 1 . Este problema ya apareció en el cam¬ 
peonato efe Alylhos que se celebró en Din Je Joc, 
por lo que hemos decidido aclararlo de una vez 
por todas para que no se repitan situaciones 
como ésas (donde cada uno interpretaba la 
redacción de la carta según su propia conve¬ 
niencia, pero nadie quería creer en las explica¬ 
ciones del Padre O'Brian, que seguía clamando 
como un profeta en el desierto, a pesar de tener 
más razón que un santo). La redacción de la 
Carta es la siguiente: 

Entiérrense las cartas de Viaje por Aire de encima de los 
Mazos de Crónica (regresan a su Localización original). 




no llevan sello 


pectivos, según la Tormenta, y a volver a la 
Localización de la que partían). Si el Suceso de 
Viaje ya forma parte de tu Mazo de Crónica 
(porque ya se jugó la Localización de destino) 
la Tormenta NO tiene efectos especiales en este 
Suceso ya que no está en juego. 

Efecto General (para todos los Investigadores): 
No se podrán jugar los Sucesos de Viaje que la 
carta de Tormenta señale hasta que ésta sea 
enterrada (mediante un Día o Noche normal¬ 
mente). NO hay más efectos generales. 
Efectos Especiales (para los Investigadores for¬ 
zados a enterrar el Suceso apropiado, volvien¬ 
do a la Localización de la que partían): Al vol¬ 
ver a la anterior Localización NO pueden 
aplicar la pérdida o ganancia de COR que seña¬ 
lase esa Localización (suponiendo que la ante¬ 
rior Localización tuviera alguno de estos efec¬ 
tos) y NO pueden usar el Portal (de haberlo) 
en esa anterior Localización (independiente¬ 
mente de si lo usaron o no en su momento). Si 
consiguen llegar, de algún modo (Caminando, 
o con un Viaje que no se vea afectado por la 
Tormenta en cuestión), a una nueva Localiza¬ 
ción, estos electos especiales ya NO se aplican. 
Por lo demás: Las ganancias y pérdidas de COR 
de los otros Investigadores se aplican normal¬ 
mente (usando Hechizos, cogiendo Libros o 
Artefactos, invocando Monstruos, bajando Alia¬ 
dos, acabando Aventuras, llegando a Manico¬ 
mios, etc...). Los Portales se pueden usar (y, por 
tanto, bajar Monstruos) siempre que no estés en 
un portal afectado por la Tormenta (es decir, el 
de la Localización a la que te obligan a volver). 
El Combate Cósmico se desarrolla normal¬ 
mente y todo el mundo puede perder COR a 
consecuencia de éste (incluyendo el Investiga¬ 
dor atrapado en la Localización a la que volvió 
a causa de la Tormenta, ya que el electo de ina¬ 
plicar pérdida/ganancia de COR SOLO afecta 
a los posibles sumandos o restandos que otor¬ 
gue la Localización como tal en su respectivo 
pentágono). 

Todo esto se aplica en cualquier Suceso de Tor¬ 
menta aunque con ciertas especialidades según 
el caso (por ejemplo, la Terrible Tormenta afec¬ 
ta a los Viajes por Aire, y el Tifón hace lo pro¬ 
pio con los Viajes por Mar, mientras que el 
Huracán afecta a ambos tipos de Viajes). Y 
quien no esté de acuerdo con esta interpreta¬ 
ción que piense en el siguiente dilema: ¿Cómo 
sería posible invocar a Ithaqua (que requiere una 
Tormenta) si las Tormentas anulaban' los Por¬ 
tales?. Y no nos vengáis ahora con lo del 1ra- 
pezoedro Brillante, que no cuela. 

Como citó el Padre Angus O'Brian en su 
momento: "Quien quiera escuchar, que escuche. 
Y si no quiere, que cierre el buche". 
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Ignórense las Pérdidas /Ganancias de COR. No se pue¬ 
den emplear Portales. No se pueden jugar carias de Viaje 
por Aire mientras esta carta esté enjuego . Entiérrese esta 
carta si se juega algún Suceso de Día o Noche. 

Con lo que se producían las siguientes malas 
interpretaciones: 

- Nadie podía ganar ni perder C.OR: Momen¬ 
to que se aprovechaba para bajar toda suerte de 
Artefactos, Libros y Aliados Corruptos sin nin¬ 
gún coste de COR, al igual que se empezaban 
a lanzar Hechizos con la máxima alegría. Para 
más Inri, algunos consideraban que el Comba¬ 
te Cósmico ya no tenía razón de ser (no habí¬ 
an pérdidas de COR, los Monstruos no servían 
para nada), por lo que en la fase de Combate 
enterraban directamente sus Monstruos. Del 
mismo modo, nadie podía ganar COR por lo 
que se debían ignorar los beneficios que otor¬ 
gaban ciertos Sucesos, Artefactos, Localizacio¬ 
nes (especialmente Manicomios) y, lo que es 
más grave, los beneficios de COR de las cartas 
de Aventura. 

- Nadie podía emplear Portales, con lo que 
devenía imposible la invocación de Monstruos 
(y, además, los Monstruos ya invocados no ser¬ 
vían para nada, como ya se ha señalado antes). 
Y quien dice Monstruos, dice también Primi¬ 
genios y Dioses Exteriores (que también requie¬ 
ren de una Localización con Portal). 

- Se enterraban las cartas de Viaje por Aire (o 
el Viaje correspondiente, según la clase de Tor¬ 
menta) que estuvieran en juego (volviendo a la 
Localización originaria). Nadie podía jugar otro 
Viaje mientras estuviera en juego la Tormenta 
(se puede quitar con un Suceso cualquiera de 
Día o Noche). Este es el único efecto general 
que se aplicaba correctamente. 


En definitiva, cualquier suceso de Tormenta se 
convertía en el chollo del siglo y esta interpre¬ 
tación desvirtuaba completamente el sistema de 
juego ya que un simple Suceso devenía mucho 
más poderoso que un Primigenio o un Dios Exte¬ 
rior que, como máximo, impiden la ganancia de 
COR (aunque no la Pérdida) y siempre son mu¬ 
cho más difíciles de usar como cartas que los 
Sucesos, ya que en todo caso exigen dos requi¬ 
sitos previos para ser lanzados. Un compañero 
de Fe del Padre Angus O'Brian, alarmado por la 
"nueva dimensión" que había alcanzado esta 
carta, se puso en contacto con los diseñadores 
de Mythos (los mismísimos Dioses Exteriores). 
La respuesta de Shannon Appel (co-editory uno 
de los factótums del juego) fue tajante (se ha tra¬ 
ducido lo más literalmente posible): 

La redacción de la Carta es confusa. SI se entierra tu 
Localización actual (es decir, porgue era un Suceso de 
Viaje ¡le la clase apropiada) [ NOTA: Recordemos 
que los Viajes Largos tienen el carácter de Loca¬ 
lización mientras estén enjuego], ENTONCES 
se ignoran las ganancias/pérdidas de COR de la Locali¬ 
zación a la ejue vuelves. Las Tormentas no tienen 
NINGUN otro efecto en la ganancia o pérdida de COR. 
(...) Si te entierran el Suceso de Viaje no puedes usar el 
Portal en la Localización a la que vuelves. NO tiene efec¬ 
tos en id uso de los otros Portales. 

Es decir, la que sigue, partiendo de la respuesta 
de Mr. Appel, es la interpretación correcta y 
que, a partir de este mismo momento, tiene 
carácter oficial por lo que no se admitirá nin¬ 
guna otra interpretación: Las cartas de Tormenta 
tienen un efecto general (aplicable a todos los 
Investigadores) y varios efectos especiales (que 
solo se aplican a los Investigadores que se ven 
forzados a enterrar sus Sucesos de Viaje res¬ 
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EL TESORO PERDIDO (I): 

DE CONSTANTINOPLA HASTA TIRO 


AQUELARRE ^ 
ALMOGÁVERS• 


No se si recordaréis que hace unos 
números (en el LIDER 51, para ser 
más exactos) dejamos a unos 
personajes colgados en Bulgaria, 
tras un viaje a través del valle 
de los Muertos, intentando evitar un 
maléfico complot contra la Corona 
de Bulgaria. Bien, ahora les 
ofrecemos la oportunidad de salir 
de su retiro (o de buscarse 
nuevos líos) en esta campaña 
en dos entregas 


por Enric Grau y Ricard Ibáñez 


introducción 


ñ 

onstantinopla, capital del Imperio 
Bizantino, año ce nuestro señor de 
1305. Las tropas mercenarias almo- 
gávares acampan en la población cer¬ 
cana de Callipoli mientras su líder y jefe, 
el Megaduque Roger de Flor, reside momentá¬ 
neamente en la capital para resolver asuntos de 
estado. Una extraña figura, embozada y mon¬ 
tando un valioso caballo, espera mientras su cria¬ 
do muestra a los impacientes soldados los sal¬ 
voconductos pertinentes, puño y letra del 
Senescal del Rey de Jerusalén. Sin duda esa es 
una carta de presentación que abriría todas las 
puertas en la Europa Occidental. Pero en el 
Imperio Bizantino, antiguo reclamante para sí de 
los territorios de Tierra Santa y con muy malos 
recuerdos de los bárbaros normandos, esa firma 
causa más recelos que otra cosa. Pero en la polí¬ 
tica las formas son las formas y no hay país en 
el mundo que siga más al pie de la letra los for¬ 
malismos que el Imperio (aunque a escondidas 
te mate o te envenene). Así que el extraño visi¬ 
tante recibe los honores merecidos y, eso sí, una 
nutrida escolta de soldados bizantinos que le 
conduce a presencia del Megaduque. 

Se trata de Ahmed Kabul, ex-capitán de la guar¬ 


dia del Emir de Damasco y actualmente al ser¬ 
vicio del Senescal. Su vida ha transcurrido entre 
intrigas palaciegas y saqueos a poblados inde¬ 
fensos. No es lo que podríamos llamar un santo. 
Ni siquiera es una buena persona. Es un crimi¬ 
nal frío y astuto que sólo trabaja para si mismo. 
De hecho tuvo algunos problemillas con el Emir 
(léase golpe palaciego frustrado) hace unos 15 
años (justo antes de la perdida de San Juan de 
Acre) que le hicieron cambiar de bando y ofre¬ 
cer sus desinteresados sen/icios a la corona cris¬ 
tiana de Jerusalén (una corona sin reino). Y allí 
ejerció muy eficientemente sus funciones. De 
hecho algunas veces demasiado eficientemente 
(¿quizás con la gente de su antiguo amo?). Sea 
como sea, el caso es que se ganó la confianza 
del Rey y sus hombres, los cuales le dieron 
manga ancha en sus asuntos. Y, claro, Ahmed 
no era hombre que desperdiciara tales regalos... 
Aprovechando una visita al conde Gautier de 
Atenas (con la petición de ayuda acostumbrada) 
colocó espías en la corte para ampliar así su área 
de influencia. De paso aprovechó para buscar 
antiguos enemigos. Así que, entre encargo y 
encargo, interrogación por aquí y tortura refi¬ 
nada por allá, se tropezó con algo de sumo inte¬ 
rés: el escondite del tesoro del templo de Jeru¬ 
salén. Imaginaos, montañas de oro y joyas 
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acumuladas durante siglos de gobierno judío. 
La confesión lúe arrancada a un agente secreto 
de los templarios, un sirio, que también tra¬ 
bajaba para los assasim, capturado cuando hacía 
escala hacia Francia. Solo había un problema: 
la localización del tesoro se encontraba en 
medio de las tierras de su anterior amo, el Emir. 
Ahnaed lo tenía claro. Ni por un momento se le 
ocurrió confesar a sus actuales señores el hallaz¬ 
go, pero algo habría que decir, así que pensó 
que lo mejor sería mentir descaradamente. Se 
reunió con los otros miembros de la embajada 
del rey, en privado, y les explicó que había dado 
con la localización de la cruz verdadera, la 
Veracruz, encontrada por ¡os cruzados en la Pri- 


AHMED 


Para Almogávers: 

DES: 14 AGI: 12 CON: 12 

MEM: 12 ATE: 14 V0L:16 

fuerza: Normal 
TAMAÑO: Normal 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Muy Notable. 

PROFESION: Guerrero (IN). 

ARMAS: Espada (IN), Daga (IN). 
ARMADURA: 2/7 ó 5/19. 

CAPACIDAD DE DAÑO: 12. 

Para Aaueiarre: 

FUE: 12 AGI: 14 HAB: 16 

RES: 14 PER: 14 COM:20 

CUL: 15 

Apariencia: 12 RR: 50% IRR: 50%. 
Armas: sable 75%, Daga 75%. 
Armadura: Cota de mallas con refuer¬ 
zos (Prot. 6). 

Competencias: Cabalgar 50%, Mando 
40%, Conocimiento mágico 20%, Tor¬ 
tura 90%. 


HEIMRI DE GRAUMONT 


Para Almogávers: 

Considerarlo como un Cavaller Franc 
(Ver pag 128). 

Para Aquelarre: 

Ver características en la pag 68 del 
manual. 


RICARDO DE IBAÑA 


Para Almogávers: 

Considerarlo como un Soldat Franc 
(Ver pag 128). 

Para Aquelarre: 

Ver características en la pag 115 de 
Dracs. 


mera Cruzada y perdida hacía mucho tiempo. 
La importancia de este hecho saltaba a la vista 
ya que la reliquia era un símbolo lo suficiente¬ 
mente importante como para mover otra cru¬ 
zada. Pero, por motivos evidentes, Ahmed no 
quería que intervinieran los hombres del Rey. 
Prefería gente lo más desvinculada posible a la 
casa de Jerusalén (gente a la que pudiera trai¬ 
cionar y eliminar sin problemas). Así que pro¬ 
puso que se contrataran mercenarios a sueldo 
alegando que serían más discretos y desa¬ 
pasionados que los nobles caballeros. El sigilo 
y el secreto eran vitales en la operación ya que 
tendrían que introducirse en territorio enemi¬ 
go. Y, ¿donde se podían encontrar los merce¬ 
narios más eficientes (y más tontos) del mundo? 


ALEXIS KRONIKOS 


Para Almogávers: 

DES: 14 AGI: 12 CON: 14 

MEM: 12 ATE: 14 VOL: 16 

FUERZA: Fuerte 

tamaño: Normal 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Notable. 

PROFESION: Guerrero (IN). 

ARMAS: Espada (IN), Daga (IN). 
ARMADURA: 2/7 Ó 5/19. 

CAPACIDAD DE DAÑO: 14. 

Para Aquelarre: 

FUE: 15 AGI: 15 HAB: 20 

RES: 20 PER: 10 COM: 15 

CUL: 15 

Apariencia: 16 RR: 20% IRR: 80%. 
Armas: Espadón 85% (1D10+1D6+2). 
Armadura: Cota de mallas con refuer¬ 
zos (Prot. 6). 

Competencias: Cabalgar 50%, Mando 
40%, Conocimiento mágico 40%. 
Tiene un anillo de protección que 
resta 20% a darle. 


De como liar en esto a los personajes 

Si has jugado el módulo La secta del Dragón 
(aparecido en tres partes en los LIDER 49, 50 
y 51) puedes aprovechar el hecho de que Roger 
de Flor ya debe de estar harto de los persona¬ 
jes de los jugadores. De esta forma aprovecha¬ 
rá la ocasión encomendándoles una misión que 
los llevará lejos, muy lejos. Desde el punto de 
vista del Megaduque la historia es irrelevante 
ya que no le da ninguna credibilidad. Además, 
ya tiene demasiados problemas en casa como 
para ir a buscar reliquias fantásticas fuera. 

Si no has jugado esa aventura sería interesante 
que lo hicieras antes de empezar ésta ya que hay 
algunas referencias divertidas a la misma (per¬ 
sonajes que se vuelven a encontrar y cosas así). 
En todo caso puedes pasar de eso y suponer que 
es el grupo de mercenarios que se tiene más a 
mano en ese momento. Puedes incluso trasladar 
la introducción a otro lugar, Barcelona por ejem¬ 
plo, y cambiar el Megaduque por el Rey Jaime 
II. También puedes cambiar el momento histó¬ 
rico para adecuarlo a tu campaña. O sea: mien¬ 
tras tu grupo pueda ser considerado como un 
grupo de hombres de armas (con algún apoyo 
en otros campos) que sea susceptible de recibir 
órdenes de algún jerarca un tanto elevado (Rey, 
Conde o similar), no hay ningún problema. Pue¬ 
des hacer los cambios que sean pertinentes para 
que la historia se adapte mejor a tus personajes 
y tu campaña. Las menciones a personajes de la 
otra historia se pueden mantener o cambiar por 
otros personajes similares que se hallan encon¬ 
trado tus jugadores a lo largo de sus aventuras. 
Cuando Ahmed llega con la petición de un 
pequeño grupo mercenario de élite, un ca¬ 
ballero llamado Fdenri de Graumont (amigo de 
los personajes) sugiere al Megaduque la posi¬ 
bilidad de librarse de "esos alocados mercena¬ 
rios", o sea, de los jugadores. El Megaduque 












ALBERTUS ANDRÓIMICO 


Para Almogávers: 

DES: 14 AGI: 14 CON: 10 

MEM: 12 ATE: 12 VOL: 8 

FUERZA: Débil 

tamaño: Normal 
ASPECTO: Atractivo 
CARISMA: Muy notable. 

PROFESION: Clérigo (aprendiz). 

CAPACIDAD DE DAÑO: 12. 

Para Aquelarre: 

FUE: 12 AGI: 15 HAB: 15 

RES: 12 PER: 12 COM: 5 

CUL: 12 

Apariencia: 16 RR:25% IRR: 75%. 
Competencias: Elocuencia 80%, Psico¬ 
logía 80%, Griego 65%, catalán 50%. 

acepta de inmediato, así que Henry encomien¬ 
da a su amigo Ricardo de Ibaña (soldado brutal) 
para que encuentre a los jugadores y los traiga 
a palacio con la promesa de trabajo fácil y dine¬ 
ro. 

Ahmed ha insistido en que la cosa ha de ser 
secreta. O sea que requiere la máxima dis¬ 
creción, Así que a los personajes, que no son 
más que unos mandados, se les dice que son 
contratados para proteger y asistir a un miem¬ 
bro de la corte del Rey de Jerusalén que ha de¬ 
partir en una misión secreta en Tierra Santa (los 
detalles del pago son a tu discreción pero no te 
dejes timan más de 100 mo son demasiadas. La 
mitad ahora y el resto luego), Si preguntan o 
requieren más información sólo se les dirá que 
la misión consiste en la búsqueda de una reli¬ 
quia, sin especificar cuál y que hay que atrave 
sar tierras musulmanas. 

La secta al acecho 

Pero hay gente que tiene oídos en todos sitios 
y, en la corte bizantina, aún más. En este caso 


los interesados son, ni más ni menos, que la 
Secta del Dragón (ver LIDER 49, 50, 51). Como 
es natural acaban enterándose de que Ahmed va 
en busca de la Veracruz. ¿Quizás porque el 
Chambelán de la corte pertenece a la Secta? Sea 
corno fuere, la secta está interesada en poseer el 
objeto y encomienda a su máximo representante 
en Bizancio, o sea, el Chambelán, para que la 
consiga 'cueste lo que cueste". 

Un Chambelán de la corte no puede irse de- 
aventuras sin un motivo convincente, como que 
la corte se mueva, por ejemplo. Y, como la corte 
no da visos de moverse, el Chambelán no puede 
irse de viaje. Así que encomienda la misión a 
uno de sus hombres más leales (miembro tam¬ 
bién de la secta) para que acompañe al grupo 
alegando que es necesario que el Imperio Bizan¬ 
tino tenga una representación en tan sagrada 
misión. Y, por muchos reparos que pone 
Ahmed, Alexis Kronikos, caballero de pro y de 
moralidad intachable, se une a la expedición. 

El viaje 

El barco es una coca de dos palos no muy gran¬ 
de pero ágil y rápida. Ahmed lleva consigo dos 
soldados veteranos de la guardia real, Germán 
y Gay (soldados francos). En el barco hay ade¬ 
más cuatro marineros (Mario, Marco, Paolo y 
Lucio) y su capitán, Antonio Malaspina, todos 
genoveses. El capitán no es un marino. En rea¬ 
lidad se trata de un comerciante que ha deci¬ 
dido comprar su propio barco para economi¬ 
zar a la larga en los gastos de viaje. Los 
marineros sólo saben que su pasajero es alguien 
muy importante y que han de dejarlo en Tiro. 
Luego han de volver por él al cabo de una 
semana. 

El viaje transcurre de forma apacible y todo pare¬ 
ce presagiar una travesía muy aburrida si no fuera 
porque al cabo de unos días, el marinero cocine¬ 
ro se queja de que le han desaparecido algunas 
viandas (de las más caras, por cierto). Si investi¬ 


gan a fondo en la bodega descubrirán a un poli¬ 
zón. Se trata de un hombre joven vestido con 
harapos, barba y pelo largos hasta la cintura, bas¬ 
tante sucio. La imagen viva de un eremita. En su 
mirada perdida se refleja la Fe con mayúsculas, 
aunque algunos dirían que es más bien estrabis¬ 
mo. Manifiesta su vivo deseo de llegar como sea 
a Tierra Santa para poder pisar los mismos luga¬ 
res que nuestro Salvador. Su vehemencia es tal, 
que marineros, soldados y hasta el mismo Malas- 
pina se ven sobrecogidos por un sentimiento reli¬ 
gioso que ya creían muerto y enterrado en lo más 
profundo de sus corazones. Así que deciden rega¬ 
larle el pasaje y dejarlo en Tiro. 

Este personaje dice llamarse Albertus, pero su 
verdadero nombre es Andrónico Assen. Se trata 
de un príncipe búlgaro que ha decidido tomar 
el camino del señor para redimirse de sus 
muchos pecados (ver LIDER 49, 50, 5 1) después 
de un trauma que sufrió hace un año. Entonces 
decidió ingresar en una de las comunidades ascé¬ 
ticas más duras de la historia: el monasterio del 
Monte Athos (en la costa norte de Grecia). Es 
posible que alguno de los jugadores lo reconozca 
(si han jugado el módulo anterior) pero la cosa 
es difícil ya que con el pelo y la barba está irre¬ 
conocible. Él, por su parte, no ve tres en un 
burro ya que su mirada pérdida es, efectivamen¬ 
te, debida al estrabismo producido por un exce¬ 
so de celo en lo del ayuno que se le impuso en 
el monasterio. No habría más problema si no 
fuera porque está siendo perseguido por el clan 
de los Maiatesta (a los que ofendió en la perso¬ 
na de Giovanna Maiatesta Tagliattelle, cuando 
era un joven alocado y sinvergüenza), los cuales 
han encontrado la pista que los conduce a cier¬ 
to barco que salió de Bizancio... 

Escala en Chipre 

Lina escala casi obligada para los viajeros hacia 
Tierra Santa es el reino cristiano de Chipre. Allí 
serán recibidos con todos los honores que se 
merece un enviado del extinto reino de Jerusa¬ 
lén. Los caballeros Hospitalarios, que gobier¬ 
nan Chipre en estos momentos, no son muy 
pródigos en fiestas y banquetes pero... un día es 
un día. Así que serán agasajados e invitados a 
un gran banquete que se celebrará al día siguien¬ 
te de su llegada. 

En el banquete se hablará sobre todo de los pla¬ 
nes para reconquistar Tierra Santa y la necesi¬ 
dad de una nueva y gran cruzada que libere los 
santos lugares de las manos del infiel. El clima, 
regado con abundante vino y con la presencia 
de las damas del reino, será eufórico. Aquí pue¬ 
des explayarte si quieres en las consabidas 
borracheras, encuentros amorosos, peleas por 




un quítame de aquí esta mancha, etc. La des¬ 
cripción de los personajes en la corte no viene 
al caso pero puedes tomar como ejemplo las de 
un noble, guerrero o similar. Las damas, claro 
está, son cortesanas entrenadas en la antigua 
habilidad de dar celos a sus maridos y meter en 
líos al más pintado, lodo tuyo. 

De todas formas cualquier estropicio o pelea 
será pasada por alto, más que nada porqué los 
mismos caballeros del reino serán los primeros 
en cometer tales altercados. Así que, por la 
noche serán recibidos en una velada especial y 
privada por el Gran Maestre de la orden (no 
creo que los jugadores hayan sido tan bestias de¬ 
ponerse a mal concretamente con él..., espero). 


HUGO DE MONTFORT 


para Almogávers: 

DES: 12 AGI: 12 CON: 16 

MEM: 10 ATE: 12 VOL: 12 

fuerza: Fuerte 
TAMAÑO: Grande 
ASPECTO: Normal 
CARISMA: Notable. 

PROFESION: Guerrero (IN). 

ARMAS: Espada (MA), Daga (IN), 
Hacha(lN). 

ARMADURA: 2/7 Ó 5/19. 

CAPACIDAD DE DAÑO: 14. 

Para Aquelarre: 

FUE: 20 AGI: 12 HAB: 18 

RES: 20 PER: 10 COM: 10 

CUL: 10 

Apariencia: 17 RR: 90% IRR: 10%. 
Armas: Espadón 95% (1D10+1D6+2). 
Armadura: Cota de mallas con refuer¬ 
zos (Prot. 6). 

Competencias: Cabalgar 60%, 

Mando 65%, Otear 45%. 


CLAN DE LOS MALATESTA 


Para Almogávers: 

DES: 12 AGI: 12 CON: 10 

MEM: 8 ATE: 10 VOL: 8 

FUERZA: Normal 

TAMAÑO: Grande 

ASPECTO:Feo 

CARISMA: Normal. 

PROFESION: Pastores (Iniciado). 
ARMAS: Daga (AP), Tirar piedras (IN). 
CAPACIDAD DE DAÑO: 12. 

Para Aquelarre: 

FUE: 15 AGI: 15 HAB: 12 

RES: 10 PER: 5 COM: 5 

CUL: 5 

Apariencia: 5 RR: 35% IRR: 65%. 
Armas: Cuchillo 40% (1D6). 
Competencias: Esconderse 50%, Otear 
35%, Tortura 50%, Cuidar cabras 75%. 


En la velada se hablará de la situación del Rey 
y de su urgente necesidad de dinero y tropas. 
Lamentablemente el Gran Maestre no podrá 
prometer nada por el momento. A la reunión 
asiste un noble llamado Hugo de Monfort 
(conocido por los pjs si han jugado el anterior 
módulo). El Gran Maestre pedirá a Ahmed que 
lo lleve hasta Tiro ya que tiene una misión diplo¬ 
mática allí. Ahmed aceptará (no es problema 
para él) sobre todo después de oír la cantidad 
del pago del pasaje: 100 monedas de oro. 

La misión de Hugo es la de pagar el rescate por 
un caballero cruzado que lleva más de 20 años 
en los calabozos musulmanes. La cantidad de 
dinero requerida no ha sido posible de reunir 
hasta ahora. Evidentemente no lleva tal canti¬ 
dad encima en metálico sino que tiene una carta 
de pago judía por el valor en cuestión (10.000 
mo). Como es natural defenderá la carta con la 
vida y, para más seguridad, la lleva guardada 
dentro de su vestido. 

A la salida de la recepción, de noche, cuando 
vayan caminando por la ciudad hasta sus apo¬ 
sentos, los jugadores sufrirán el ataque de unos 
individuos embozados en capas negras que hue¬ 
len a cabra (el número es equivalente al grupo 
de jugadores menos uno: hay que tener en cuen¬ 
ta que Andrónico no lucha). Se trata, claro está, 
de los Malatcsta en busca de venganza. Si la cosa 
no va bien para ellos se darán a la fuga hasta su 
barco intentando despistar a sus perseguidores. 

Tiro 

El viaje hasta Tiro transcurre sin incidentes (aun¬ 
que el director de juego es bien libre de ameni¬ 
zar la partida con un ataque pirata, una tor¬ 
menta, el ataque de un tiburón gigantesco, etc). 
Una vez allí serán retenidos por las autoridades 
aduaneras hasta que Ahmed consiga (con su 
natural habilidad y un generoso soborno) que 
les libren el paso. 

Allí cada uno va a lo suyo. Hugo a entrevistarse 
con las autoridades para gestionar el rescate, 
Andrónico empieza a predicar en la plaza mayor 
y Ahmed se dedica a contratar guías y camelle¬ 
ros para una excursión al desierto. Los jugado¬ 
res pueden acompañar a quien quieran. 

Hugo: Llega hasta el palacio del Emir y se pre¬ 
senta con su petición. Allí es conducido a su pre¬ 
sencia y empieza una larga y aburrida nego¬ 
ciación. Al final se le concede un salvoconducto 
y una orden de liberación para llegar hasta Jeru- 
salén (previo pago con la carta, se entiende). 
Andrónico: Pues eso, que empieza a predicar la 
palabra de Cristo en medio de un pueblo infiel 
con un odio arraigado durante años contra los 
cruzados y su causa. Al principio no pasa nada 


porque casi nadie entiende su lengua pero, al 
cabo de un rato, la gente empieza a tomar pie¬ 
dras del suelo y se inicia la consabida lluvia de 
proyectiles y de insultos. Si hay algún jugador 
con él lo mejor que puede hacer es intentar salir 
de allí como puedan. Al final llegará la guardia 
que arrestará a Andrónico por provocar distur¬ 
bios y lo encerrará en las mazmorras de su caser¬ 
na. Será liberado al día siguiente ya que no 
soportaran sus peroratas y conducido a las puer¬ 
tas de la ciudad donde será expulsado con orden 
de no dejarle entrar. 

Ahmed: Se dirige al zoco donde compra al¬ 
gunos camellos y contrata un guía. Lamenta¬ 
blemente para él, es reconocido por una de sus 
antiguas víctimas que parte raudo a comunicar 
su hallazgo a los agentes del Emir de Damasco 
Ahmed se da cuenta un poco tarde e intentará 
detenerlo. Si hay algún jugador con él le orde¬ 
nará que coja al ladrón que le ha robado su bolsa 
señalando al hombre que corre. Si los jugado¬ 
res lo consiguen atrapar (tiradas de agilidad con¬ 
tra la del perseguido: 15), Ahmed intentará ma¬ 
tarlo (a menos que los jugadores se lo impidan). 
Si no hay jugadores con él no conseguirá alcan¬ 
zarlo y volverá rápidamente con el grupo 
urgiéndoles para salir ya mismo de la ciudad. 
Sea como fuere Ahmed tendrá urgencia para 
salir de la ciudad después del incidente. Próxi¬ 
mo objetivo: La ciudad de Jerusalén. 


Próximo episodio: Jerusalén y más allá. 








EL VETERANO DE 

VAMPIRO: ^ 
EDAD OSCURA “ 


La época de las cruzadas coincide en 
gran parte con el período histórico 
de vampiro:Edad Oscura. 
En este módulo, los PJs se cruzan 
con un teórico veterano de las 
Cruzadas que afirma saber donde 
está escondido el erial. 
Naturalmente, no serán sólo los PJs 
quienes busquen la famosa copa 
de José de Arimatea, sino que tanto 
la Orden de las Cenizas Amargas 
como los Baali la buscarán 

por Mar Calpena 


HATTISM 


\ ¡ a v I módulo no comienza en ningún 

^ lugar concreto, para que lo pue- 

das adaptar a tu crónica como 
más te plazca, aunque si seria 
recomendable que (uera en 
un lugar relativamente cerca¬ 
no a Tierra Santa y que además estuviera en 
curso alguna feria local para aumentar el núme¬ 
ro de desconocidos llegados a la ciudad. Es con¬ 
veniente que en el grupo haya un capadocio o 
cualquier otro vampiro estudioso de temas arca¬ 
nos. El tema subyacente del módulo es la vani¬ 
dad y lo difícil que es dejar el pasado atrás, pero 
el ambiente debe ser tan austero como sea posi¬ 
ble. Debería quedar pendiente la cuestión de 
qué pasa cuando un mentiroso se cree sus pro¬ 
pias mentiras. 

El módulo comienza tras la llegada de un ex¬ 
traño vampiro peregrino a la ciudad. El vam¬ 
piro en cuestión se presentará delante del 
príncipe local como un veterano de las Cru¬ 
zadas abrazado en Tierra Santa. Afirma no 
conocer quién es su si re, pues fue abrazado 
una noche en las cercanías de Jerusalén cuan¬ 
do iba borracho, pero sabe que es un Ventrue 
de generación bastante reciente. Afirma tam¬ 
bién haber sido un caballero de la ciudad que 
fue a las Cruzadas, pero dice que el Abrazo le 
ha cambiado sustancialmente. Si los PJs inves¬ 
tigan, descubrirán que efectivamente se pare¬ 
ce a un caballero de la ciudad que nunca vol¬ 
vió de las Cruzadas y al que se le suponía 
muerto en la batalla de Edattin. Se establece¬ 



rá en la ciudad discretamente al principio (es 
más, es muy recomendable que el Narrador 
deje pasar unos cuantos módulos para que los 
PJs ni siquiera se acuerden de él, de lo con¬ 
trario el módulo funcionara peor) l uego 
montará un pequeño negocio de curaciones 
que tanto vampiros como mortales agrade¬ 
cerán profusamente. El negocio irá creciendo 
en importancia hasta hacerse poderoso. Él 
dice que sus poderes vienen del Santo Grial. 
Lo que pasa es que a veces las cosas no son lo 
que parecen... La imagen del veterano de 
Edattin surgió del libro "La piel del tambor" de 
Arturo Pérez Reverte y la idea de que el vete¬ 
rano fuera un Ravnos surgió de "Sospechosos 
habituales" (si Kayser Sozé no es un antiguo 
Ravnos que baje Dios y lo vea). 


El retorno de Martin Guerau 

El veterano es en realidad un Ravnos bastante 
poderoso montando el limo de la estampita 
contra la ciudad. Ha tomado la imagen de un 
caballero que conoció en Tierra Santa y al que 
mataron los árabes. Había trabado una cierta 
amistad con él, y le pareció que era una buena 
forma de aumentar su vía de la paradoja, dado 
que el caballero le contó toda su vida y podía 
ser uno de los timos más impresionantes de la 
historia. Su plan consiste en llegar a la ciudad, 
sacarle toda la pasta tanto a vampiros como a 
mortales, y establecerse allí tras una vida erran¬ 
te, si bien lo más posible es que a la larga in¬ 
tente vender el falso mapa del Grial de donde 
dice sacar sus poderes y largarse con viento 
fresco. Lástima que la verdadera mujer del 
caballero muerto aún ronde por ahí. El Ravnos, 
que dice llamarse Martin Guerau, va a tener un 
problema adicional y es que se va a producir el 
mismo caso que en "Le retour de Martin Gue- 
rre“ y “Sommersby". Su teórica mujer se va a 
dar cuenta en seguida que él no es el verdade¬ 
ro Martin, pero como ha ganado en el cambio 
(el anterior era un déspota insoportable y el 
Martin actual la trata con dulzura) no tiene 
motivos para chivarse. Como en el fondo Mar¬ 
tin no es malo, va a caer rendido a los pies de 
la "viuda", con lo que se va establecer un fuer¬ 
te vínculo entre ellos. Eos poderes de Martin 
Guerau son mitad lalsos, mitad sangre de vam¬ 
piro aplicada al ser humano. Se sirve abun¬ 
dantemente de su quimerismo y su capacidad 
de persuasión (si los pacientes no se curan lo 



GUERAU 


Presunto veterano de Hattin 
y curandero 

Clan: Ravnos. 

Abrazo: 780. 

Generación: 10. 

Naturaleza: Protector. 

Conducta: Showman (por así decirlo). 
Rasgos significativos: Manipulación 4, 
Carisma 5, Astucia 4. 

Habilidades significativas: Herbalismo 
4, Folklore 2, Actuar 4, Empatia 5, Espa¬ 
da 2 (Mucho menos de lo que tenía el 
Guerau original, esto es detectable en 
cualquier enfrentamiento). 

Disciplinas: Quimerismo 4, Obeah 3 (le 
enseñó un antiguo Salubri al que ofre¬ 
ció a cambio un manuscrito falso), 
Fortaleza 2, Presencia 3. 
interpretación: Quieres creer que Dios 
te ha bendecido con su poder, prime¬ 
ro porque así es más fácil que se lo 
crean los demás y segundo porque tu 
nueva vida es encantadora. Además, 
ahora ya no sabrías renunciar a María. 
Aspecto: Parece un soldado bastante 
noble, pero jamás lleva ropa militar. 
Eso sí, tiene un cierto aire marcial. 


MARÍA 


Mujercita protectora 
y Ghoul de Guerau 

(Genérala según las reglas para ghou- 
les del manual de la Mascarada) Está 
muy enamorada de Guerau y su retor¬ 
no ha significado el pasar de una vida 
triste a una nueva juventud. Mataría o 
moriría por él. De todas formas no le 
gusta la situación de inestabilidad en 
la que está. 

achaca a su falta de fe verdadera en los pode¬ 
res del Santo Grial, o si no les hace sentir bien 
a través del quimerismo). El problema es que 
su fama empieza a extenderse peligrosamente 
porque Guerau no es ajeno a la tentación de 
convertirse en una especie de telepredicador y 
hay unos cuantos detrás del Grial que van a 
chantajearlo y perseguirlo. María no quiere que 
esto sea así, y como tiene miedo de que su 
marido se vuelva a ir, robará los mapas y los 
papeles que saca cuando le da por hablar de sus 
viajes por Tierra Santa, el Grial y las ganas que 
tiene de volver al lugar donde bebió de dicha 
copa (son papeles falsos, pero ella no puede 
saberlo). 

Además, los poderes de curación de Guerau vie¬ 
nen en parte de un manuscrito que robó a los 
árabes y hay un poderoso espía buscándolo para 
recuperarlo y darle un escarmiento. 


Escena 1: 

La hospitalidad de maese Guerau 

Un buen día los PJs son invitados a una pequeña 
recepción en casa de Maese Guerau. La casa es 
de piedra (porque Guerau tiene bastante pasta). 
Cuando los PJs se acerquen a la casa, verán 
como los últimos grupos de peregrinos se ale¬ 
jan de ella. Muchos entonan canciones religio¬ 
sas y de alabanza a Dios. En toda la región se 
está empezando a extender la fama de Guerau 
como hombre santo. Éste los ha invitado a su 
casa junto con el resto de vampiros de la ciudad 
dado que aunque ya ha sido formalmente 
presentado ante el príncipe del dominio, no 
conoce apenas a nadie en la ciudad fuera de los 
que conoció de mortal (recordemos que en rea¬ 
lidad no los conoce). 

La fiesta está formidablemente atendida por la 
esposa de Guerau, en este momento ya su ghoul, 
que se llama María. Aunque los tiempos son peli¬ 
grosos, hay un cierto lujo en el ambiente. Para 
qué negarlo, Guerau es un poco payaso y no se 
corta nada a la hora de hacer ostentación de su 
pasado y sus poderes, aunque a veces puede 
exhibir una cierta sabiduría inesperada. 

Su mujer parece encantada. Si los PJs son ori 
ginarios de la ciudad donde se juega el módulo 
o investigan un poco, sabrán que en los prime 
ros años de su matrimonio con Guerau nunca 
se la vio tan feliz y que cuando se dijo que éste 
había desaparecido durante la batalla de Hattin 
no pareció estar muy triste. Ahora su semblan 
te ha recuperado la alegría. 

Durante la fiesta un grupo de juglares aparecerá 
picando a la puerta. Solicitan actuaren casa de 
Guerau a cambio de que atienda a uno de ellos 
que está herido. En realidad, los juglares están 
a sueldo de Guerau, quien quiere hacer una 
exhibición pública de sus poderes. De todas for¬ 
mas, Guerau tampoco no es tonto, con lo que 
conducirá la "curación" por los métodos más 
naturales posibles y dirá que no quiere abusar 
del poder que Dios le ha concedido si puede 
arreglar el problema de otra manera. 

La impresión que deberían llevarse los PJs sobre 
lo que piensan los otros vampiros acerca de 
Guerau es que hay división de opiniones. Los 
unos creen que es un aprovechado, y los otros 
piensan que es un santo. Pero lo que nadie duda 
es que tiene un poder que trasciende lo hasta 
ahora conocido. 

Guerau no pondrá ningún tipo de problema a 
que los PJs hablen con él. Será amistoso en todo 
momento y les hablará de heridas que hayan 
sufrido en el pasado diciendo cosas del estilo de 
"veo que vuestros ojos tienen un brillo apaga¬ 
do, debisteis recibir un buen tajo en el estóma¬ 


go". Les explicará que está estudiando las enfer¬ 
medades vampíricas y se ofrecerá a enseñarles 
su colección de textos sagrados cuando se hayan 
ido los demás invitados. El hombre sabe men¬ 
tir divinamente y tiene un gran aplomo. Cues¬ 
ta no imaginárselo bajo el sol abrasador de Hat¬ 
tin luchando contra las huestes de Saladino 
codo con codo con los templarios. 

La fiesta será de lo más animado, si bien se for¬ 
marán pequeños gaipitos según las afinidades 
de cada cual para cotillear. 

Si los PJs hablan con María, verán que es una 
cuarentona que aparenta ser la viva imagen de 
la felicidad. Sólo lamenta no haber tenido nunca 
un hijo con Guerau, pero está feliz de que laaya 
vuelto a su lado. De todas formas, intentará 
zafarse de cualquier pregunta sobre su vida con 
él antes de que marchara a las Cruzadas. De la 
misma manera, es posible que los PJs detecten 
fallos de coherencia tanto en la historia que 
cuenta María como en la que cuenta Guerau, 
especialmente si Ies cuestionan sobre cosas del 
tipo que cómo se conocieron. María tiene que 
llevar una doble Mascarada. No sólo no debe 
saberse que su mando es un vampiro sino que 
nadie debe saber que no se trata del de verdad, 
ya que la Iglesia (y las malas lenguas) la conde¬ 
narían por vivir en pecado. 

Cuando los demás empiecen a irse, Guerau los 
llevará a su estudio-laboratorio Les mostrará 
varias redomas de medicinas con las que traba¬ 
ja y algún que otro tratado de medicina árabe 
(si, de los robados). Si los PJs han congeniado 
con él se ofrecerá a mostrarles, no sin un punto 
de orgullo, el mapa del Grial. Pero cuando vaya 
a abrirla arqueta donde lo guarda, se dará cuen¬ 
ta de que alguien ha forzado la cerradura y el 
mapa no está (como sabemos ha sido María,- 
aunque podría haber abierto el baúl sin rom¬ 
perlo, esto hubiera hecho que se sospechara de 
ella en seguida) Guerau se pondrá hecho una 
furia. Uno de sus invitados ha violado la sagra¬ 
da tradición de respetar el dominio ajeno y 
quiere compensación. Esa noche (o la siguien¬ 
te si ya fuera muy tarde) irá a ver el príncipe de 
turno. Éste no podrá hacer mucho al respecto, 
quizás porque toda la ciudad estaba presente y 
pudo ser cualquiera. Aunque interroguen al 
resto de cainitas de la ciudad (asumiendo que 
se dejen) utilizando métodos como la Domina¬ 
ción y el Auspex no van a sacar nada en claro. 
Si quieres meter pistas falsas de cara a siguien¬ 
tes módulos es posible que algunos cainitas no 
pudieran explicar donde estaban en determina¬ 
dos momentos de la fiesta (por haber estado 
conspirando, intercambiando sangre o lo que¬ 
sea). En general, cualquier tipo de pesquisa y la 
queja de Guerau sólo servirán para que el miem- 





LOS TRES BAALI MALVADOS 


Es razonable pensar que se harán 
pasar por Caitiff de paso. Ninguno es 
más joven de generación 12 y todos 
tienen habilidades de armas, sigilo o 
subterfugio en torno al 3. Son malos 
como la tiña y con su disciplina de Dai 
monion pueden conocer las debilida¬ 
des de cada persona. 


EL CAZADOR DE LIBROS 


Es un humano a sueldo. Sus mejores 
armas deberían ser el dinero y la labia, 
pero no es descartable que se trate de 
un ex-mercenario chantajista con un 
cierto uso de las armas, incluso puede 
aparecer muerto por haber intentado 
chantajear a María. 

bro de la Orden de las Cenizas Oscuras que hay 
infiltrado en la ciudad y los baali estén sobre 
alerta. Si por casualidad los PJs hablaran con Ma¬ 
ría, ésta parecerá extrañamente poco preocupa¬ 
da y a lo sumo dirá que el maldito mapa no podía 
traer más que problemas, cosa que debería hacer 
que cualquier PJ digno de ese nombre sospe¬ 
chara. Y en el fondo, los problemas existen, por¬ 
que a partir de ese día los poderes de Guerau irán 
de capa caída fel Ravnos se ha creído tanto su 
propia mentira que ya no sabe vivir sin ella). 

Escena 2: El rapto de María 

La gente de la Orden de las Cenizas Amargas 
llegará antes que los PJs a la conclusión que la 
culpable es María. No quitaron el ojo al baúl, a 
la espera de hacer lo mismo que hizo ella, pero 


se les adelantó. Ln principio la van a secuestrar 
para interrogarla y que les devuelva el mapa 
(cuando se den cuenta de que el mapa en cues¬ 
tión es papel mojado la dejarán ir bajo amenazas 
de revelar que ése no es el verdadero Martin 
Guerau y que ella fue quién robó el mapa si cuen¬ 
ta donde ha estado). F.l propósito de este even¬ 
to es crear mal rollo a los jugadores y el narra¬ 
dor es libre de situarlo donde le cuadre para crear 
suspense, aunque no debería haber pasado mu¬ 
cho tiempo desdo la desaparición del mapa, Ma¬ 
ría estará desaparecida durante toda una noche. 
Volverá diciendo que no recuerda donde ha esta¬ 
do, aunque no hace falta ser muy sagaz para 
darse cuenta de que miente. De todas formas, 
tiene una fuerza de voluntad lo suficientemente 
alta como para no soltar prenda fácilmente. 

Escena 3. Los problemas crecen 

Por un lado, María está desaparecida. Por el otro, 
Guerau ya no puede curar. Y por si faltaba algo, 
los PJs van a empezara ser perseguidos por una 
especie de clones de aspecto bien desagradable. 
Se trata de una hermandad demonista Baali que 
está buscando el mapa. Aquí interviene tu habi¬ 
lidad como narrador para haber creado una, ciu¬ 
dad interesante donde centrar la crónica. Estas 
son unas cuantas indicaciones generales sobre lo 
que puede pasar, pero depende de ti como las 
utilices, porque implican a PNJ que variarán de 
grupo de jugadores en grupo de jugadores. 

— Visita a un PNJ doblemente muerto: Cuando 
los PJs vayan a ver a algún PNJ con conoci¬ 
mientos de ocultismo, fé cristiana u objetos 
robados (un Capadocio, un Nosferatu, un Tre¬ 
meré...) se lo encontrarán empalado y en sopor. 
Si lo rescatan de este estado, sólo tendrá recuer¬ 
dos difusos de una banda de encapuchados que 
lo atacó cuando se resistió a ser interrogado. 


— Ataques a Guerau: La casa de Guerau será 
saqueada durante el día, aunque a él y a sus 
libros no les habrá pasado nada (porque para 
eso duerme en un sótano que cierra por dentro). 
No es descartable un pequeño incendio. Esto 
debería complicar las cosas para los PJs si pasa 
algo tan chungo como que, por ejemplo, la sali¬ 
da de Guerau quede bloqueada o que los mor¬ 
tales empiecen a interesarse por lo que está 
pasando. Por cierto, que si los PJs decidieran 
llevarse lo que se haya podido rescatar para evi¬ 
tar males mayores, es muy posible que el espía 
cazalibros observe a los PJs irse con lo que esta¬ 
ba buscando, con lo que estos también pueden 
ser robados incluso durante el día. 

— Enfrentamiento con los Baali: El poder de los 
Baali de notar las emociones y los pecados aje¬ 
nos los hace temibles. En este módulo, se puede 
manifestar de dos maneras: Contra los PJs, para 
obtener ventaja en un combate, y contra Gue¬ 
rau y su esposa haciendo público que no son lo 
que parecen. Esto causará innumerables pro¬ 
blemas en la ciudad, desde revueltas campesi¬ 
nas, hasta procesos inquisitoriales. 

El honor de los Ravnos 

¿Cual sería el final ideal para éste módulo? Es 
difícil de decir. Si María se sale con la suya, Gue¬ 
rau entristecerá, porque como a todos los Rav¬ 
nos Ies gusta viajar. Es muy fácil que el matri¬ 
monio se rompa si los PJs no ayudan. De todas 
formas, es más acuciante que no se descubra el 
pastel de falsas identidades si no quieren que 
María y Guerau tengan que marchar de la ciu¬ 
dad. De todas formas, respecto a la historia de 
Guerau se aplica lo que dicen los italianos que si 
non £ vero chai trobalto, con lo que deberían tener 
una mínima oportunidad de futuro. Puede que 
Guerau no sea un gran curandero, pero consi¬ 
gue mantener la ilusión de sus feligreses y eso ya 
es mucho en la Edad Oscura. No puedo ofre¬ 
certe indicaciones sobre cómo llegar hasta aquí, 
eso depende de tu habilidad como narrador. Lo 
que si es tangible, y mucho, son los malvados 
baali y el cazalibros mercenario. Si se elimina a 
los primeros, los PJs merecerían una buena 
recompensa porque son una terrible amenaza 
para cualquier cainita civilizado. En cuanto al 
segundo, bueno, los caminos son muuuuuy peli¬ 
grosos y siempre hay accidentes. Incluso un Rav¬ 
nos tiene derecho a que su casa sea segura en la 
ciudad. De todas formas, un amplio uso de la 
diplomacia será necesario para que Guerau lo 
tenga más fácil para continuar en el lugar des¬ 
pués de todo, pero siempre estará agradecido a 
los PJs. Y eso es mucho decir en un Ravnos. 





HUIDA DE SARRABAHN 


STAR WARS 0 

Que Star Wars vuelve a estar 
de moda es indiscutible. Y para que 
te apuntes tú también al "revivar, 
aquí te ofrecemos este módulo 

por Alex Fernández 


NOTA SOBRE LAS PUNTUACIONES 


Las puntuaciones de este módulo son 
válidas tanto para la Primera como 
para la Segunda Edición del juego 
(esta última aún no traducida), con lo 
que los que conocen sólo la primera 
no tienen más que ignorar aquellos 
datos que les suenen a chino. Algunos 
datos sobre vehículos, naves o PNJs se 
han omitido por constar ya en guías y 
suplementos. 


I sistema Sarrabahn ha mante- 
/ \¡:¡ A | nido siempre una política de 
JMI v clara neutralidad con relación al 
conflicto armado que enfrenta al 
imperio con la Rebelión. Sin 
embargo Sarrabahn dispone de una 
gran riqueza de recursos naturales, 
sobre todo del valioso Yttcrbio, y de un 
potencial industrial y energético que lo con¬ 
vierten en un aliado más que deseable para 
ambos bandos. Tanto los imperiales como la 
Rebelión han enviado multitud de embajadas 
diplomáticas con la intención de lograr un pacto 
militar con el sistema, pero los resultados no han 
pasado del terreno económico. La relación 
comercial con Sarrabahn ha sido fundamental 
para la Alianza, ya que es uno de los pocos luga¬ 
res en los que puede obtener con facilidad y 
seguridad grandes cantidades de abaste¬ 
cimientos y materia prima, especialmente del 
valioso Ytterbio que necesita como munición 
de sus cañones láser. Sin embargo, esta sitúa 
ción va a durar poco tiempo: el Imperio es cons¬ 
ciente del tremendo peso del sistema para la 
logística rebelde, y ha decidido cortar por la 
fuerza esta fuente de suministros, al tiempo que 
la pone a su propio servicio, así corno a buena 
parte de sus fuerzas armadas, entre las cuales ya 
hay numerosos simpatizantes de Palpatine. 

Los PJs se encuentran en Sarrabahn escoltando 
un convoy de carga rebelde repleto del precia¬ 
do Ytterbio y en el que viaja, además, una emba- 



asentamientos mineros e industriales comunicados con el planeta mediante una completo red de 


te actividad volcánica, lo que unido a lo peligrosidad de ¡a fauna yate ímprecteeibie dei 
clima con ciclones frecuentes, hacen de éste un mundo de difícil colonización. 


jada diplomática que se encuentra en la capital 
negociando un ventajoso acuerdo para los 
suyos. Al tercer día de misión se desencadenan 
los hechos: el servicio de espionaje aliado avisa 
de un inminente ataque imperial y envía órde¬ 
nes tajantes de salir de inmediato del sector 


EL EQUINOCCIO 


Una de las joyas de la corona de la 
flota de transportes rebelde, se halla 
entre las mejores de su clase, sobre 
todo gracias a las modificaciones 
hechas por el capitán Carey y al exce¬ 
lente nivel de dedicación de sus tri¬ 
pulantes: 

NAVE: Carguero pesado Equinoccio. 
ESCALA: Nave grande. 

LONGITUD: 230 metros. 

TRIPULACIÓN: -17. 

HABILIDADES DE LA TRIPULACIÓN: 
Astrogración 4D, Pilotaje naval 4D: 
Equinoccio 5D, Artillería naval 4D, Pan¬ 
tallas 3D+2. 

PASAJEROS: Habitualmente, ninguno; 
durante la aventura, 740. 

CAPACIDAD DE CARGA: 70.000 metros 
cúbicos; 175.000 Trn. 

AUTONOMÍA: 4 meses. 

HIPERIMPULSOR: X2. 

HIPERIMPULSOR DE SEGURIDAD: X6. 
COMPUTADORA DE NAVEGACIÓN: SÍ. 
MANIOBRA: 0D. 

VELOCIDAD/ MOVIMIENTO: 2D/ 4; 
(Atmósfera: 280; 800 Km./h). 

CASCO: 6D. 

PANTALLAS: NO. 

ARMAS: CUATRO BATERÍAS LASER (dis¬ 
paran por separado): 

Escala: cazas. 

Control de fuego: ID. 

Daño: 5D. 

Arco de tiro: una posterior, dos 
frontales, otra en torreta (inutilizada 
durante el primer combate). 

En total, en la Equinoccio se hallan 
embarcados: el capitán Primann Carey, 
su segundo, Heroni Biret, once tripu¬ 
lantes, cuatro artilleros, 745 refugia¬ 
dos, el jefe de la misión diplomática, 
Mon Takver, tres delegados de la 
misión, el jefe de la escolta, Cunn 
Dlrwynn, treinta soldados de escolta, 
veinte técnicos de apoyo, varias uni¬ 
dades R-2 y 3PO, junto con otros droi- 
des auxiliares (entre ellos tres droides 
médico Dos-IB), dos deslizadores 
aéreos T-46 y tres vehículos oruga 
pesados. 

La escolta del Equinoccio la constitu¬ 
yen cuatro Z-95 "Cazacabezas", dos 
cazas de asalto Ala-B, y el Ala-X de Van 
Cramm, más la nave de los PJs. 
































transportando, además del mineral, a todos los 
refugiados y simpatizantes de la Rebelión que 
puedan recoger en un plazo de seis horas, sal¬ 
vándoles así de las inevitables represalias del 
Imperio. El mensaje llega con un margen dema¬ 
siado estrecho: el convoy aun se halla despe 
gando de la capital, Nio Esseia, cuando las pan¬ 
tallas de los sensores quedan inundadas por las 
señales de la flota de ataque imperial que acaba 
de emerger del hiperespacio. Es el inicio de 
todos los problemas... 

Aterrizaje forzoso 

Mientras los cruceros y destructores Victoria 
imperiales se dirigen hacia las principales pobla¬ 
ciones del planeta para aplastar toda resistencia 
(con ayuda de los miembros de la facción pro¬ 
imperial}, varios grupos de naves más ligeras se 
encargan de aniquilar los asentamientos más pe¬ 
queños y de interceptar a cualquier nave que 
intente abandonar el sistema. Una tirada Fácil 
de Percepción (o Sensores) permitirá que los PJs 
descubran que un grupo de cazas se dirige hacia 
ellos para neutralizarles. Se percaten o no, la 
alarma cundirá entre los rebeldes y la escolta se 
desplegará para hacer frente al enemigo: ocho 
cazas Tie se enfrentarán a los cazas de escolta, 
dos interceptores y dos cazas al Equinoccio, y 
dos interceptores la emprenderán con la nave 
de los personajes en cuanto haga caso omiso de 


PILOTO DE LA ESCOLTA REBELDE 


Todos ios atributos y habilidades 2D, 
excepto Destreza 3D, Artillería de 
cazas 5D, Pilotaje de cazas 5D, Panta¬ 
llas 5D, Reparar naves espaciales 4D+2. 
Equipo: pistola bláster (daño 4D), traje 
de vuelo, kit de supervivencia, comu- 
nicador. 


SOLDADO DE LA ESCOLTA REBELDE 


Destreza 3D+2: Blaster 5D, Esquivar 
4D+2, Granada üD+2, Parar con armas 
4D. 

Conocimientos 2D+2: Supervivencia 
3D. 

Mecánica 3D: comunicaciones 3D+2. 
percepción 3D: Buscar 4D. 

Fortaleza 3D: Atacar sin armas 4D+2, 
Escalar 5D. 

Técnica 2D+2: Demolición 4D, Primeros 
auxilios 3D+2. 

equipo: Pistola bláster (daño 4D), rifle 
bláster ( daño 5D), 2 granadas, med- 
pac, 3 cargadores, blindaje ligero (+2 a 
Fortaleza contra todo tipo de daño, 
cubre todo el cuerpo, no penaliza). 


sus órdenes de rendición. Si los PJs no dispo¬ 
nen de nave propia (¿todavía?) proporciónales 
un carguero ligero armado, y no te olvides de 
ajustar el calibre de la amenaza a la que se 
enfrentan según su nivel de habilidades y la 
capacidad de su nave. 

Cuando los PJs hayan acabado con sus atacantes 
(o en la ronda cinco, lo que llegue antes) se 
darán cuenta de lo sucedido mientras tanto: 
aunque el Equinoccio ha destruido a tres de sus 
adversarios, el último de ellos (un interceptor) 
le ha causado graves daños en la propulsión y 
en el sistema de hiperimpulso. El capitán comu¬ 
nica que se verá obligado a realizar un aterriza¬ 
je forzoso y la nave se retira chisporroteante 
hacia Sarrabahn, perseguida por el interceptor. 
Los demás escoltas siguen enzarzados en la 
lucha, por lo que sólo la nave de nuestros héro¬ 
es puede eliminar al caza imperial, antes de que 
éste haga lo propio con el carguero. El Direc¬ 
tor puede dar al combate todo el dramatismo 
que considere oportuno (ya sabes que tirar 
detrás de la pantalla y poner cara de susto al leer 
los dados sucio imponer mucho al auditorio, trá¬ 
tales con crueldad), haciendo ver que el car¬ 
guero puede explotaren cualquier momento si 
no se hace algo rápido. Si las cosas van mal para 
los PJs, haz que Van Cramm, el piloto al mando 
de la escolta de cazas rebeldes, les saque del 
apuro con sus habilidades de as, pero tampoco 
le conviertas en la mamá del grupo. 

Al final de la batalla, lD3 naves de escolta 
habrán sido destruidas (salvo la de Van Cramm, 
claro). Los agresores han corrido peor suerte, y 
lo único que queda de ellos es alguna llamara¬ 
da ocasional. Mientras tanto, el Equinoccio ha 
conseguido aterrizar sobre unas colinas próxi¬ 
mas a la selva, pero ha quedado escorado sobre 
la ladera, sufriendo algunos daños estructura¬ 
les,- varios de los tripulantes y pasajeros han 
resultado heridos de diversa consideración, y el 
capitán, el veterano Primann Carey, ha orde¬ 
nado desalojar la nave por temor a una ex¬ 
plosión o a una luga de radiación. Cuando el 
peligro ha desaparecido, al cabo de una hora, 
comienzan las tareas de reparaciones, en las que 
naturalmente han de colaborar los PJs. Este es 
un momento idóneo para poner a prueba sus 
habilidades, sus capacidades organizativas... y 
su paciencia. Sobre el paraje se desperdigan más 
de setecientos cuarenta refugiados (en no muy 
buenas condiciones: la Equinoccio no es una 
nave de pasajeros, y el aterrizaje no ha sido 
suave). Algunos pasajeros están heridos, otros 
al borde del pánico ante lo sucedido, y luego 
están los enanos, que ya son palabras mayores. 
El Director debe describir este tumulto de gente 
desesperada y desorganizada con todo lujo de 


detalles, y debe presentar situaciones en las que 
se requiera a los PJs. Por ejemplo, se les pueden 
pedir tiradas de Supervivencia o Sistemas Pla¬ 
netarios para improvisar refugios y hallar 
emplazamientos apropiados y seguros para un 
campamento provisional. Tiradas de Mando 
para organizar a la muchedumbre, o de Nego¬ 
ciar para tranquilizar a alguna histérica (o histé¬ 
rico) o convencer a algún arrepentido de que la 
rendición ante el Imperio no es una buena idea. 
La Medicina puede ser necesaria para atender a 
los heridos, y tiradas de Técnica y Mecánica 
serán precisas para emprender algunas repara¬ 
ciones urgentes y las labores de estabilización 
del carguero, que será preciso enderezar con la 
ayuda de los vehículos disponibles. La dificul¬ 
tad de las tiradas puede oscilar entre Fácil y Muy 
Difícil (por ejemplo, puede haber heridos leves, 
pero también algún moribundo) y deben reali¬ 
zarse dentro de un marco escenificado, nada de 
trámites, por favor ("PJ Número Dos, Tiro-dc- 
Medicina-Dificultad-Doce"). Así, un grupo de 
niños puede perderse entre la confusión, y los 
PJs, ante los angustiados ruegos de las respecti¬ 
vas madres, pueden verse en la coyuntura de te¬ 
ner que buscarlos entre la vegetación. Darán 
con ellos minutos después: están subidos a lo 
alto de un árbol al pie del cual una manada de 
hambrientos carnívoros espera darse el festín... 
y si los osados rescatadores no son buenos con 
el bláster, pueden acabar siendo el aperitivo. 
Cuando el jaleo inicial haya pasado y se hallen 
lo suficientemente mareados, los PJs serán lla¬ 
mados a presencia de Primann y Takver (el 
diplomático al mando de la embajada), que se 
han establecido en el puente del Equinoccio. 
Les explicarán que algunas de las piezas nece¬ 
sarias para la reparación se hallan inservibles, y 
no se dispone de recambios para sustituirlas, por 
lo que será necesario encontrarlas en otro sitio. 
De lo contrario no hay despegue posible, y es 
sólo cuestión de tiempo que los imperiales fina¬ 
licen las operaciones de invasión y se dediquen 
a atar los cabos sueltos, capturando a los rebel¬ 
des (si es que no los hacen saltar por los aires 
directamente). Conociendo la reputación del 
grupo por anteriores trabajos, se les encomien¬ 
da la tarca, en la que deberán actuar con la 
mayor celeridad posible. Sin embargo, la escol¬ 
ta de Dyrwinn no podrá ayudarles, pues debe 
permanecer junto al carguero para defender a 
los civiles de cualquier posible ataque. Los 
pocos vehículos de repulsión son demasiado 
grandes e imprescindibles para las reparaciones, 
y en cuanto a las naves, podrían ser fácilmente 
detectadas desde la órbita, revelando así la posi¬ 
ción de los fugitivos de manera prematura. En 
otras palabras, que deberán ir solos y a pie basta 





PERSONALIDADES REBELDES 


VAN CRAMM: 

Es e! capitán de la escolta de cazas. Un tipo frío y precavido, que 
no confía en el éxito de la misión rebelde, pero con una lealtad a 
toda prueba. Además, le encantan las causas perdidas, sus puntua¬ 
ciones son como las de sus hombres, pero con 2D más en todas las 
habilidades indicadas en dichas puntuaciones (recordar que la Des¬ 
treza no es una habilidad, sino un atributo), además de Sistemas 
Planetarios 6D, Astrogración 5D+2. Seis puntos de Personaje. 
EQUIPO: como el de sus hombres, pero sustituir la pistola por una 
bláster pesada (daño 5D). 

PRIMANN CAREY: 

El capitán del Equinoccio, un veterano de su oficio y un excelente 
profesional, enérgico, inteligente y honesto, decidió unirse a la 
Alianza cuando varios amigos suyos, falsamente acusados de per¬ 
tenecer a la Rebelión, murieron vaporizados por un crucero impe¬ 
rial que interceptó su carguero y disparó contra éste sin tan 
siquiera darle la oportunidad de rendirse (aunque naturalmente la 
versión del Imperio difiere bastante de la original). Su tripulación 
le tiene en gran estima y le es totalmente leal. Cuando lo inter¬ 
pretes delante de tus jugadores, piensa en alguien parecido al 
capitán Kirk (aunque sea de una galaxia lejana...). 

Destreza 3D+1: Bláster 4D, Esquivar 5D. 

Conocimientos 2D+1: Razas alienígenas 5D, Sistemas planetarios 
6D, Bajos Fondos 4D, Burocracia 4D+2. 

Mecánica 3D+2: Astrogración 6D, Pilotar transportes 5D: Equinoc¬ 
cio 7D. 

Percepción 3D: Negociar 5D+2, Mando 6D+1. 

Fortaleza 3D. 

Técnica 2D+2: Reparar cargueros 6D+2, Primeros auxilios 4D. 

MON TAKVER: 

Se trata del jefe de la misión diplomática, compuesta por él y tres 
delegados más. Takver es un excelente negociador, perfectamente 
consciente de sus limitaciones y sin ningún afán de protagonismo. 
Precisamente portodo ello, cuando comience la acción delegará 


el mando en Carey y en Dirwynn, sabiendo que lo suyo no es la 
acción y que es mejor que sean los que se dedican a ella los que 
lleven las riendas hasta que las aguas vuelvan a su cauce. Como 
apenas va a intervenir en la aventura de manera directa, no te pro¬ 
porcionamos sus puntuaciones. 

GUNN DIRWYNN: 

Está al mando de los soldados de escolta de la misión diplomática, un 
cuerpo especializado en misiones delicadas que Gunn lleva con 
mano de hierro. Excelente y rudo luchador, es uno de los mejores en 
su trabajo y está orgulloso de sus hombres, pero su astucia queda 
muchas veces anulada por un exceso de audacia que le lleva a arries¬ 
gar demasiado. Gunn y los suyos pueden prestar apoyo a los PJs si 
estos se encuentran en una situación apurada, pero la mayor parte 
del tiempo permanecerán en la nave para defenderla de posibles 
asaltos. Entre el equipo de! que dispone su unidad, se encuentran 
dos blásters pesados manejados por grupos de tres hombres. A la 
hora de interpretar a Gunn, piensa en el típico sargento hosco y cas¬ 
carrabias con graves problemas cuando se trata de decir más de tres 
palabras seguidas sin intercalar un taco o una maldición. 

Destreza 2D+2: Bláster 7D, Esquivar 5D+2, Granada 6D, Armas pesa¬ 
das 5D, Atacar con armas 4D+2. 

Conocimientos 4D: Bajos fondos 6D, Supervivencia 6D, Tecnología 
5D. 

Mecánica 3D: Cabalgar 40, Manejar jetpack4D, Pilotaje de cazas 
4D+2. 

Percepción 2D: Mando 5D:sobre su destacamento 7D, Esconderse 
6D, Buscar 4D+2. 

Fortaleza 3D: Atacar sin armas 5D+2, Escalar 5D, Nadar 5D+2. 

Técnica 3D+1: Demolición 6D, Primeros Auxilios 5D. 

Siete puntos de personaje. 

EQUIPO: Rifle bláster con mira computerizada (daño 5D+2), detona¬ 
dor termal (daño 10D), 4 granadas (daño 5D), jetpack, blindaje de 
combate (+1D a Fortaleza contra ataques físicos, +2 puntos contra 
ataques energéticos, no reduce la Destreza, equipado con filtro res¬ 
piratorio), comunicador, macrobinoculares, 4 cargadores, medpac. 


que encuentren otro medio de transporte. Los 
sensores del Equinoccio han detectado lo que 
podría ser un pequeño asentamiento urbano a 
varios kilómetros al norte, así que lo más lógi¬ 
co es que los PJs se dirijan hacia allí. El único 
equipo que se les proporcionará consistirá en 
un medpac, una vara brillante, veinte metros de 
sinticuerda y provisiones para seis días (todo 
esto para cada uno), además de dos rifles blás¬ 
ter, una pistola de bengalas con seis cargas y dos 
tiendas impermeables con capacidad para cua¬ 
tro personas cada una (esto para todo el grupo). 

En busca de ayuda 

La zona sobre la que ha aterrizado la Equinoc¬ 
cio es una agrupación de colinas totalmente 
rodeada por una inmensa selva cerrada y de difí¬ 
cil tránsito, con árboles que superan los ochen¬ 
ta metros de altura. A la tupida vegetación hay 
que sumar una temperatura que supera los cua¬ 
renta grados, enjambres de molestos insectos, 


y los ocasionales depredadores que pueden ata¬ 
car al incauto viajero. Los PJs partirán a medio¬ 
día, acJiicharrados y empapados en un sudor 
pegajoso. Aquellos que fallen una tirada Mode¬ 
rada de Vigor cada cuatro horas (hasta que ano¬ 
chezca) caerán desmayados, y será precisa una 
tirada Fácil/Moderada de Medicina para reani¬ 
marles. La tirada de Vigor será Difícil, si llevan 
blindajes no refrigerados. Los personajes recu¬ 
perados de esta manera actuarán con un malus 
de - ID a todas sus acciones tísicas, al menos 
hasta que se les aplique un medpac o descansen 
varias horas en un lugar fresco. 

Por si fuera poco, apenas comienza a atardecer 
cuando se desata una tormenta tropical de las 
que hacen época: el suelo se convierte en un 
barrizal, resulta difícil respirar, y en poco tiem¬ 
po todo el mundo estará calado. A los escasos 
minutos, los PJs que saquen una tirada Fácil de 
Percepción oirán un ominoso estruendo, pro¬ 
ducido por una gigantesca riada que se echa 
encima del grupo. Si algún PJ sacó la tirada, 
todos tendrán derecho a una tirada Moderada 


de Saltar para alcanzar un árbol y ponerse a 
salvo. Los personajes que fallen la tirada de Sal¬ 
tar (que serán todos si nadie ha obtenido la de 
Percepción) serán arrollados y deberán hacer 
tiros Fáciles/Moderados de Nadar para lograr 
agarrarse a algo. Si fallan un segundo intento, 
empezarán a ahogarse (según las reglas de la 
página 43 -I a Edición- o 86 -2 a Edición, en 
inglés-). Cualquiera que se halle a salvo podrá 
echar una mano, arrojando cuerdas o lianas, por 
ejemplo, lo que puede reducir la dificultad de la 
tirada. Si no quieres matar a nadie, siempre 
puede aparecer el típico tronco salvador, pero 
el PJ en cuestión puede acabar arrastrado a kiló¬ 
metros de sus compañeros y quedar aislado. 

1.a riada pasa, pero la lluvia persiste,- los PJs 
deberán obtener tiradas Moderadas de Super¬ 
vivencia para encontrar un lugar apropiado para 
pernoctar, pudiendo hacer un intento cada diez 
minutos (si crees que tardan demasiado, puedes 
pedirles nuevas tiradas de vigor). Cuando lo 
consigan darán con una gran tronco hueco de 
más de diez metros de diámetro, que es el refu- 




gio perfecto...aunque lamentablemente eso 
mismo es lo que piensa la manada de diez nurgs 
que se halla en el interior. Tras las inevitables 
lorias, los PJs podrán descansar en paz (y los 
nurgs también, aunque suponemos que en el 
otro sentido de la expresión). Al amanecer la 
lluvia ha cesado, y los personajes se hallarán 
descansados. 

Apenas hayan reiniciado la marcha, los PJs 
encontrarán lo que estaban buscando, una 
pequeña instalación minera de prospección ubi¬ 
cada en un claro de la jungla y en la que traba¬ 
jan unos 35 técnicos. Apenas hay más que las 
instalaciones de perforación, diez barracas pre¬ 
fabricadas, la caseta de los droides, un rudi¬ 


mentario garaje y un edificio comedor, todo 
rodeado por una verja electrificada de tres 
metros de altura que mantiene alejados a los 
bichos. Fl único armamento disponible son cua¬ 
tro fusiles blástercon miras computerizadas (ver 
L1DER39). Dependiendo de la actitud de los 
PJs, los mineros se mostrarán desde senci¬ 
llamente recelosos hasta abiertamente hostiles. 
No les gustan los imperiales, pero aun menos el 
meterse en líos por ayudar a unos desconoci¬ 
dos. Si logran hablar con Wild Anvil, el jefe de 
la instalación, les explicará que carecen de los 
recambios que buscan los rebeldes, pero que en 
el astropuerto de Gizeh, al otro lado del estre¬ 
cho que les separa del continente, podrán dar 


SALTADOR AÉREO K-76 


escala: Deslizador. 

TRIPULACIÓN: Uno. 

PASAJEROS: Uno. 

CAPACIDAD DE CARGA: 120 kílOS (200 Sin 
el pasajero, pero irá sobrecargado). 
COBERTURA: DOS tercios. 

CÓDIGO DE VELOCIDAD/MOVIMIENTO: 
2D/ 70; 200 KPH. 

MANIOBRA: 2D+2 (2D con sobrecarga). 
CASCO: 3D. 

armamento: Ninguno. 

TECHO DE VUELO: 10 kilómetros. Con 
sobrecarga, 300 metros. 


FAUNA DE SARRABAHN, 
ALGUNOS BICHEJOS LISTOS 
PARA INCORDIAR: 


NURG: 

Una especie de rata gigante de metro 
y medio de longitud que suele atacar 
en grupos de 4+1D individuos. Son 
algo cobardes: 

Destreza 4D: Correr 5D, Esquivar 5D, 
Parar sin armas 5D. 

Percepción 3D: Seguir rastros 5D. 
Fortaleza 2D+2: Escalar/Saltar 5D+2. 
veiocidad/Movimiento: 2D/12. 
Ataques: Suelen saltar varios sobre 
una misma presa, por lo que un ata¬ 
que fallado por más de cinco puntos 
contra un nurg que se halle encima de 
su víctima suele dar a ésta en su lugar. 
Mordisco, Daño Fortaleza +1D. 

OROVIRNA: 

La versión modesta del Rancor, estos 
depredadores son enormes bestias de 
cuatro metros de alto y grandes fau¬ 
ces provistas de tres hileras de dien¬ 
tes. Su grueso pellejo rugoso les per¬ 
mite camuflarse entre la espesura, de 
manera que si el grupo tiene la des¬ 
gracia de toparse con uno que perma¬ 
nezca al acecho, y falla su tirada de 
Buscar, lo tendrán encima cuando se 
quieran dar cuenta. De lo contrario no 
hay mayor problema, puesto que 
cuando se hallan en movimiento los 
orovirnas hacen tanto ruido que se les 
escucha desde kilómetros de dis¬ 
tancia. Cazan en solitario, y no se caen 
muy bien entre si. 

Destreza 2D+1. 

Percepción 2D. 

Fortaleza 8D. 

Velocidad/Movimiento: 2D/10. 
Ataques: Zarpa, daño 7D, Mordisco 
(sólo si ha impactado antes con la 
zarpa), daño Fortaleza +1D. 

Habilidades especiales: su piel le 
proporciona un +2D a sus intentos de 
Esconderse si se mantiene totalmente 
inmóvil. 






COCHE DE LAS NUBES 
DE CÁPSULAS GEMLAS 
TORMENTA IV DE BESPIN 


ESCALA: Deslizador. 

TRIPULACIÓN: Uno. 

PASAJEROS: Uno. 

CAPACIDAD DE CARGA: 15 KilOS. 
COBERTURA: Total. 

CÓDIGO DE VELOCIDAD/MOVIMIENTO: 
3D/ 520;1500 KPH. 

MANIOBRA: 2D+2. 

CASCO: 2D+2. 

ARMAMENTO: DOBLE CAÑÓN BláSter 
(fuego acoplado). 

Control de fuego: ID. 
Daño: 3D. 

Arco de tiro-, frontal. 
TECHÓ DE VUELO: 100 Kilómetros. 


MOTO POLICIAL AVE DE PRESA C-90 


ESCALA: Deslizador. 

TRIPULACIÓN: Uno. 

PASAJEROS: Ninguno. 

CAPACIDAD DE CARGA: 3 Kilos. 

cobertura: un cuarto. 

CÓDIGO DE VELOCIDAD/MOVIMIENTO: 
3D/ 140;400 KPH. 

MANIOBRA: 3D+1. 

CASCO: 2D. 

ARMAMENTO:CAÑÓN LÁSER. 

Control de fuego: ID. 
Daño: 2D+2; si se emplea 
el modo en aturdir, 4D. 
Arco de tiro: frontal. 
TECHO DE VUELO: 30 metros. 


FUERZAS DE POLICÍA 
Y MILICIANOS DE GIZEH 


MILICIANO TÍPICO: Todos los atributos y 
habilidades 2D, excepto Bláster 4D, 
Esquivar 3D+2, Atacar con armas 3D+2, 
Parar sin armas 3D+1, Granada 3D+2, 
Leyes 3D+2. 

EQUIPO: Pistola bláster pesada (daño 
5D), comunicador, porra (daño Forta- 
leza+ID), lentes infrarrojas (+1D en 
Percepción en condiciones de baja 
visibilidad por humo o luz escasa), 
granada (daño 5D+2), esposas (Fortale¬ 
za 6D), casco y chaleco (+2 a Fortaleza 
contra todo tipo de ataques, cubre 
cabeza y torso). 

sargento: igual que sus hombres, 
pero con 5D en bláster, 4D en mando y 
4D en motojet. 


con ellos si logran eludir a las fuerzas de ocu¬ 
pación. La única manera de llegara! lugar sería 
con los saltadores K.-76 de la base minera, pero 
serán necesarias tiradas Moderadas o Difíciles 
de negociar ( o Timar, según las cosas) para con¬ 
vencer a los mineros de que cedan los vehícu¬ 
los, cosa imposible a no ser que dejen alguna 
garantía de su devolución, o incluso un rehén. 
Naturalmente, el uso de la fuerza es otra opción, 
pero menos ética. 

El astropuerto de Gizeh 

Gizeh es una gran ciudad separada del océano 
por "La Muralla'', una impresionante formación 
natural de dos kilómetros de altura que consis¬ 
te en una inmensa meseta de paredes verticales, 
surcada por un sinfín de intrincados laberintos 
de desfiladeros y gargantas. Los PJs no tendrán 
problemas para aproximarse a la ida, pero a su 
regreso, con los saltadores sobrecargados, pue¬ 
den pasarlas moradas. Sorteado el obstáculo, y 
si dejan sus vehículos a unos diez o doce 
kilómetros de la ciudad, no pasará nada y 
podrán entrar sin problemas. Pero si optan por 
aproximarse en ellos, se les pedirá que se iden¬ 
tifiquen, y si no buscan una buena excusa (tira¬ 


da Muy Difícil de Negociar o Timar) se les exi¬ 
girá que acepten la escolta de una escuadrilla de 
coches de las nubes que les conducirá hasta el 
astropuerto... siendo recibidos por veinte guar¬ 
dias locales que les retendrán en prisión hasta 
ser interrogados por los imperiales (si no se les 
ocurre un plan para escapar, pídeles las hojas de 
personaje a los ineptos de tus jugadores). Si no 
aceptan la escolta serán atacados, y la única 
alternativa será huir y esconderse en lugar segu¬ 
ro para aproximarse a pie más adelante. 

Gizeh no es un lugar seguro para los rebeldes: 
columnas de humo se alzan desde varios pun¬ 
tos de la ciudad, pero ésta no ha sufrido dema¬ 
siado castigo, pues los simpatizantes del Impe¬ 
rio se han hecho rápidamente con el control. 1.a 
única presencia imperial en la urbe es la de un 
destacamento de veinte soldados de asalto en 
el astropuerto y sus aledaños, siendo la milicia 
local la encargada de patrullar las calles, en gru¬ 
pos de cinco hombres que obligan a identifi¬ 
carse a los sospechosos, deteniendo a todo 
aquel que no respete el toque de queda (de ocho 
de la noche a seis de la mañana) o que pueda 
estar implicado en "actividades subversivas". No 
obstante, la situación es aún tan confusa que no 
resultará demasiado difícil escabullirse de estas 
patrullas, o incluso sobornarlas o timarlas si es 
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preciso. Los PJs pueden descubrir la ubicación 
de las piezas que buscan desde alguna terminal 
callejera que aun funcione (tiradas moderadas 
de Tecnología, Programar computadoras, Inves¬ 
tigación, etc...), o moviéndose por los bajos 
fondos (tiradas de Bajos Fondos e Investiga¬ 
ción), siendo éste último un procedimiento 
mucho más lento y arriesgado. 

Entraren el astropuerto será imposible de día. 
Por la noche, los Pjs deberán tener éxito con 
sus habilidades de Sigilo para escurrirse entre 
los vigilantes, y será precisa una tirada Mode¬ 
rada de Seguridad o de Programar Computa¬ 
doras para acceder al hangar en el que se guar¬ 
dan los recambios sin dar la alarma. Estos 
recambios se hallan en el almacén superior de 
los que en el mapa aparecen marcados con el 
número cinco. No deben preocuparse del trans¬ 
porte de las piezas: en el propio hangar se 
hallan estacionados cinco esquifes de carga 
Bantha 11 de Ubrikian (consultar La Guía) equi¬ 
pados con grúas, que podrán llevar las pesadas 
piezas de doscientos kilos sin demasiados pro¬ 
blemas (no así los saltadores que han traído a 
los Pjs hasta aquí, que quedarían sobrecarga¬ 
dos). Hay un total de tres piezas pesadas. El 
resto son componentes más ligeros y maneja¬ 
bles. 

La clave del mapa del astropuerto (ver página 
62) es la que sigue: 

I: Pista principal de aterrizaje. Dos cargueros 
se hallan estacionados en ella. 


LOS MERCENARIOS 


Los que atacan a los rebeldes pertene¬ 
cen a la Compañía de Elrood, gente 
fría y metódica en su trabajo. En el 
ataque final participarán doce grupos 
de cuatro soldados más un oficial, 
apoyados por dos andadores ligeros y 
por el propio crucero imperial. 

MERCENARIO TÍPICO: Igual que un mi¬ 
liciano de Gizeh, pero añade 3D en 
esconderse. 

EQUIPO: Rifle bláster (daño 5D), pistola 
bláster (daño 4D+2), comunlcador, 3 
granadas, dos cargadores, casco y 
chaleco (+2 a Fortaleza contra todo 
tipo de daño, cubre torso y cabeza, 
equipado con filtro respiratorio). 

CAPITÁN DE MERCENARIOS: Igual que 
sus hombres, pero con 3D+2 en Forta¬ 
leza y un dado más en todas las habili¬ 
dades de combate. Añade manejar jet- 
pack4D. 

EQUIPO: Como sus hombres, pero 
añade un jetpack y una pistola bláster 
pesada (daño 5Dtl). 

Dos puntos de personaje. 


2: Hangar de barcazas. Hay un total de tres para 
transporte entre el planeta y naves en órbita. 

3: Terminal y torre de control. 

4: Almacenes de contenedores. 

5: Almacenes de repuestos y hangares de los 
transportes de tierra. 

6: Pistas secundarias. Todas son cubiertas, con 
techo desplegable. Es posible hallar aquí algún 
coche de las nubes de la policía, pero habitual¬ 
mente están vacías. 

7: Almacén de mercancías. 

T: Torre de vigilancia con reflectores. Cada una 
está dotada de un bláster pesado de repetición 
(daño 8D; habilidad del tirador 4D). 

Para salir del astropuerto las opciones son 
pocas: robar alguno de los cargueros de la pista 
es casi imposible, pues todo el personal arma¬ 
do de la base se les echaría encima (y los pro¬ 
pios turboláser de los cargueros). A no ser que 
tengan un plan muy bueno para tomar el pelo 
a los guardias, los Pjs deberán salir a todo gas, 
en medio de un espectacular tiroteo, y lleván¬ 
dose las puertas por delante (aplica las reglas de 
embestidas del reglamento) si no las vuelan 
antes (o las abren desde las torres). Dos moto- 
jets policiales perseguirán al grupo por las calles 
de Gizeh, pero lo complicado vendrá cuando 
salgan de ella: camino de la Muralla (que debe¬ 
rán atravesar a ras de suelo, volando entre las 
peligrosas paredes de roca que les rodean) un 
número de coches de las nubes equivalente al 
de vehículos que lleven los rebeldes intentará 
acabar con ellos desde el aire. La dificultad del 
terreno, en La Muralla, es Fácil/Moderada, y 
alguna tirada de Supervivencia (que no cuenta 
como acción) puede pedírsele al grupo cada 
cierto tiempo para evitar que se pierdan en el 
laberíntico complejo rocoso (tú eliges la difi¬ 
cultad, que sufran un rato). El cañón tiene algo 
menos de 25 kilómetros de longitud (lo que 
puede eternizar la persecución si viajan en los 
Bantha, a no ser que eliminen antes a los per¬ 
seguidores). Si juegas sin el suplemento de 
reglas o la Segunda Edición, todo vehículo que 
obtenga setenta puntos o más en sucesivas tira¬ 
das de movimiento habrá salido del paso. Los 
perseguidores comenzarán su ataque a Medio 
Alcance (o unos 500 metros). 


Los mercenarios 

Cuando los Pjs lleguen con las piezas serán reci¬ 
bidos en medio de una explosión de júbilo, pero 
no habrá tiempo para celebrarlo, pues de inme¬ 
diato se iniciarán las reparaciones, en las que 
se pedirá la ayuda del grupo. Al cabo de media 
hora, los centinelas del puente darán la alarma 


ANDADOR LIGERO AT-RK 87 


ESCALA: Andador. 

TRIPULACIÓN: Piloto y artillero. 

PASAJEROS: Ninguno. 

CAPACIDAD DE CARGA: 40 kilos. 

COBERTURA: Total. 

CÓDIGO DE VELOCIDAD/MOVIMIENTO: 

3D+2/ 35;100 KPH. 

MANIOBRA: ID. 

CASCO: 2D+2. 

ARMAMENTO: CAÑÓN BLÁSTER GEMELO 
GIRATORIO: 

Escala: andador. 

Control de fuego: 1D+2. 

Daño: 4D. 

Arco de tiro: Todos excepto el 

posterior. 

CAÑÓN BLÁSTER LIGERO: 

Escala: personaje. 

control de fuego: ID. 

Daño: 4D. 

Arco de tiro: torreta. 

FUMÍGENOS: 

Control de fuego: 2D. 

Daño: cubren de humo un área 
de diez metros de diámetro. -2D a 
todas las habilidades relacionadas con 
la visión. 

al detectar un crucero ligero imperial en ruta de 
ataque hacia el Equinoccio, tras haber 
desembarcado un destacamento de mercenarios 
que se dirige hacia la nave con el apoyo de dos 
andadores. Los Pjs tienen dos opciones: unirse 
a los hombres de Dyrwinn para plantar cara a 
las tropas que se acercan por tierra, o unirse a 
los cazas de escolta que se lanzan contra el cru¬ 
cero, para impedir que bombardee el Equinoc¬ 
cio desde el aire. 

Si eligen lo primero, la batalla tendrá lugar en 
un desfiladero. Dyrwinn ubicará los dos bláster 
pesados de repetición de que dispone en un 
extremo, con órdenes de no ceder ni un palmo 
de terreno a los atacantes. Si quieres, el jefe de 
la escolta puede proporcionar algunos hombres 
a tus Pjs. que pueden así poner a prueba sus 
dotes y sus habilidades de mando. Pueden ser 
necesarios para reforzar una posición delicada, 
para intentar rodear al enemigo, etc. Se supone 
que éste es el momento culminante, así que no 
te cortes en cargar las tintas y en darle tensión 
al asunto, pero tampoco te olvides de que en 
este juego se supone que los finales suelen ser 
felices. Durante el combate, los rebeldes per¬ 
derán 3D6 hombres (pueden ser más o menos, 
dependiendo de lo bien o mal que lo hagan los 
Pjs), antes de que los cazas acaben con el car¬ 
guero ligero y pasen a atacar a las fuerzas de tie¬ 
rra, que se retirarán diezmadas. 

Si optan por el combate aéreo, los cazas de 
escolta se encargarán de apoyar a Dyrwinn y 





los suyos, atacando a los andadores. Si el cru¬ 
cero es neutralizado en menos de cinco rondas, 
los PJs podrán unirse al resto de la escolta, de 
manera que las bajas en tierra serán de sólo 

2D6. 

La huida 

Tras rechazar el ataque, las reparaciones del 
Equinoccio serán cosa de media hora y permi¬ 
tirán al carguero emprender el vuelo rápida¬ 
mente. La velocidad es crucial: una fragata 
Nebulón y su escolta de cazas intentarán evitar 
a toda costa que las naves rebeldes puedan sal¬ 
tar al hiperespacio. La Equinoccio necesitará 
siete rondas para alejarse del pozo gravilacio- 
nal de Sarrabahn y poder saltar, y durante todo 
este tiempo los PJs tendrán que aguantar lo que 
les echen: habrá un interceptor por cada caza, 
y tres interceptores por cada carguero (cuatro 
por el Equinoccio). La amenaza final la supon¬ 
drán tres bombarderos TIE que intentarán volar 
la nave insignia de los fugitivos utilizando misi¬ 
les de impacto, aunque afortunadamente la 
Nebulón sólo podrá hacer uso de sus cañones 
los dos últimos asaltos, y desde largo alcance. 
Al final, si todo sale como es debido, el convoy 
rebelde saltará a la velocidad de la luz hacia la 
seguridad de una base rebelde...o hacia un viaje 
lleno de peligros que no ha hecho más que 
empezar. 


CRUCERO LIGERO 
DE ATAQUE IMPERIAL 


escala: Nave grande. 

LONGITUD: 90 metros. 

TRIPULACIÓN: 15. 

HABILIDADES DE LA TRIPULACIÓN: 
Astrogración 3D+2, Pilotaje naval 4D, 
Artillería naval 4D, Pantallas 4D. 
pasajeros: Hasta 80 soldados. 

CAPACIDAD DE CARGA: 100 Toneladas. 
AUTONOMÍA: 1 mes. 

HIPERIMPULSOR: X2. 

HIPERIMPULSOR DE SEGURIDAD: XlO. 
COMPUTADORA DE NAVEGACIÓN: Sí. 
MANIOBRA: ID. 

VELOCIDAD/ MOVIMIENTO: 2D/ 4; 
(Atmósfera: 280; 800 Km./h). 

CASCO: 5D. 

PANTALLAS: 2D. 

ARMAMENTO: TRES BATERIAS LÁSER 
(disparan por separado): 

Escala: nave grande. 

Control de fuego: 2D. 

Daño: 4D. 

Arco de tiro: una frontal, una a 
la izquierda y una a la derecha. 

UNA BATERÍA AUXILIAR: 

Escala: cazas. 

Control de fuego: 2D. 

Daño: 3D+2. 

Arco de tiro:torreta. 

BOMBAS DE CAÍDA UBRE: 

Escala: cazas. 

Control de fuego: ID (sólo pue¬ 
den usarse a corto alcance). 

Daño: 7D. 
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Gandía (valencia), 22 al 24 de agosto 

V JORNADAS DE ROL 

Casal Jove , c/ Curtidores 66. 

Organiza Club de Rol El Señor de las Pulseras. 
Torneos de Dicemaster, Mythos, SATM, Magic, 
proyección de películas, partidas de rol de 
diversos juegos, juegos de estrategia (War- 
I** J hammer, Battletech, car wars, Blood Bowl...), 
juegos de ordenador. 

Más información, en los teléfonos (96) 
287.06.16 o (96) 283.16.09, correo electrónico 
dreamy@arrakis.es o erekose@arrakis.es, o en 
la dirección arriba indicada. 


valiadolid, 25 al 27 de septiembre 

XXIV CONCURSO DE 
MAQUETAS PLASTICOS SANTOS 

Plazo de entrega de las obras participantes 
en este concurso. Los resultados del concur¬ 
so se darán a conocer el día 2 de octubre, y la 
entrega de premios se hará el 18 de octubre, 
interesados en participar pueden solicitar las 
bases y cualquier otra información a Plásticos 
santos, c/ Constitución 7,47.001 valiadolid. 


Madrid, 5 de octubre 

XIII OPEN DE MADRID 

Salones Boden-See, c/ Nápoles 48. 
Organiza Dlstrlmagen. 

Torneo Tipo 1 de Magic. 

Mas Información, tel. (91) 388.72.82. 


Madrid, 19 de octubre 



Salones Boden-See, c/ Nápoles 
Organiza Dlstrimagen. 

Torneo clasificatorio para el Protour WotC de 
Magic, que tendrá lugar en Alemania el mes 
de noviembre. El ganador del torneo del 19 
de octubre tendrá el viaje pagado para parti¬ 
cipar en el torneo de Alemania. 

Mas información, tel. (91) 388.72.82. 


Madrid, 7 al 9 de noviembre 

DIA DE JUEGO 

Centro Comercial Puerta de Toledo, c/ Ronda 
de Toledo 1, Madrid. 

Organiza Dia de JOC-Ludlc3 y Generación X 
con el patrocinio de JOC Internacional. 
Jornadas de juegos de rol, cartas y simulación 
abiertas a todos los creativos autóctonos y 
marcas. Espacio especial para los clubs y sus 
actividades. 

Para más información, Lúdic3. c/ Diputación 
185, entresuelo 5 a , 08.011 Barcelona, tel. (93) 
451.42.11, fax (93) 451.47.58, o a Generación x. 
c/ Galileo 14,28.015 Madrid, tel. 909.12.48.58, 
fax (91) 447.07.46. 


Os recordamos que esta sección, como el resto de la revista, está abierta a vosotros. 

Si estáis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribirnos antes del 31 de octubre a 
LIDER, c/ valencia 635,4 o I a , 08.026 Barcelona. 
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Ya podéis contactar con nosotros a través de internet 

Nuestra dirección es 
revista_lider@redestb.es 

Esperamos vuestros mensajes y comentarios acerca 
de nuestros contenidos, así como vuestras colaboraciones 
y sugerencias acerca de temas que podríamos tratar. 


novedades 




CRONÓPOLIS 


Este mes de septiembre esperan poder ofre¬ 
cerle la segunda edición de Superbcroes he., 
con páginas de cómic y fotografías reales 
de superheroínas en su ropa de trabajo, 
además de una completa revisión y actuali¬ 
zación de las reglas y una nueva campaña, 
para Navidades saldrá Tierra de Héroes, suple¬ 
mento centrado en los Estados Unidos. 
Respecto a Comandos de Guerra, el siguien¬ 
te título que le ofrecerán es Zero, centra¬ 
do en la guerra en el Pacífico, y que verá 
la luz ya en otoño. 


LA FACTORÍA 


Ya tienes a tu disposición Mundo de Tinie¬ 
blas, un completo recorrido por una Tie¬ 
rra sutilmente diferente a la que conoce¬ 
mos. Aunque se trata de una guía para 
Vampiro: La Mascarada, es igualmente útil 
para cualquiera de los juegos que com¬ 
ponen el Sistema Narrativo. Para este sep¬ 
tiembre tienen previsto ofrecerte La Inqui¬ 
sición, un suplemento que se engloba 
dentro de la colección Vampiro: El Año del 
Cazador, y que te permitirá jugar con 
Inquisidores, o añadirlos a tus Crónicas. 
Este volumen amplía la utilización de la 
Fe, e incluye reglas para torturar vampi¬ 
ros. De esta misma serie están ultimando 
Proyecto Crepúsculo, que nos detalla las 
agencias gubernamentales como la CIA 
y el FBI, y sus intereses en vampiros y 
hombres lobo. Incluye un módulo para 
jugar con agentes novatos. 

También para septiembre están prepa¬ 
rando Alianza Oscura: Vancouver, que nos 
detalla esta ciudad del Canadá, envuelta 
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en un conflicto entre vampiros y hom¬ 
bres lobo. Pero la gran novedad de sep¬ 
tiembre será Wraith: El Olvido, otro de los 
juegos que componen el Adundo de Tinie¬ 
blas, éste centrado en los muertos y los 
fantasmas. Por votación popular en la que 
habréis participado bastantes de vosotros, 
han decidido mantener el título original 
en inglés, en lugar de traducirlo por Fan¬ 
tasma, Espectro, Aparición o algún otro 
nombre por el estilo. 

Otras novedades para septiembre son 
Conslínitmophi Nocturna, título del que ya 
te hablamos en L1DER59, y el Libro de las 
Sombras, una completa guía para el juga¬ 
dor de Mago. Y para octubre nos anun¬ 
cian el libro del Clan Tremere. 

Como proyectos futuros, nos anuncian 
que para finales de año están preparando 
la edición en castellano de Changeling, aun¬ 
que aún no saben si la harán en color o en 
blanco y negro. El precio final de venta al 
público será lo que incline la balanza. Y 
ya para el año que viene tienen previsto 
ofrecerte la edición castellana de Hombre 
Lobo: Satoaje Oeste También nos anuncian 
la reaparición efe 2 D 1 o para este mes de 
septiembre. Inicialmente debía ser una se¬ 
parata incluida dentro de ílrza, pero final¬ 
mente saldrá de nuevo como publicación 
con el mismo formato de la revista antes 
citada, y 32 páginas en blanco y negro 


FARSA S WAGON 

be amplía su colección de figuritas de 
Fanbunter con 10 nuevas referencias, lo 
que eleva el número de la colección a 30 
figuras. 

Para este septiembre esperan tener listo 
Fanbunter Batallitas, juego del tipo Space 
Hulk o Heroguesl (juegos con figuras y un 
tablero) para que puedas sacarle el máxi¬ 
mo provecho a las figuritas de que antes 
te hablábamos. También para este mismo 


mes esperan tener a punto Bajo Presión, 
edición en castellano de la aventura Grace 
Under Pressure, publicada por Pagan Publis- 
bing para Lt Llamada de Cthulbu, y que ellos 
han adaptado también para Invasores. 


JOC INTERNACIONAL 



En septiembre tenían previsto ofrecerte 
Elric, una reformulación del universo de 
Stormbringer. Es un nuevo juego, con un re¬ 
glamento más ordenado, en el que desapa¬ 
rece el tema religioso de Stormbringer y apa¬ 
rece la Balanza. Para este mismo mes nos 
anunciaban la Campaña del Guardián Oscuro 
(ver nuestra sección A Primera Vista), que 
es el primer título de los cuatro que com¬ 
ponen esta serie. El segundo aparecerá un 
mes después, y lleva por título El Yermo de 
Katbol, mientras que en La Brecha de Katbol, 
y Juego Final, que completan la serie, sal¬ 
drán algo más tarde. Entre septiembre y 
octubre deberías tener a tu disposición 
Isengard y las Montañas Nubladas, volumen 
para El Señor de los Anillos que te describe 
estas localizaciones y sus habitantes. 
También entre septiembre y octubre nos 
anuncian Deadlands (en castellano Tierras 
Muertas), juego de rol ambientado en el 
Espeluznante Oeste (nada que ver con el 


Nueva Dirección 

A partir de este número estrenamos una 
nueva dirección a la que podéis remitirnos 
vuestras cartas. 

Así que tomad nota. 

El nuevo destino de vuestro correo es: 

c/. valencia, 635,4 o I o , 08026 Barcelona 



P or primera vez en mu¬ 
cho tiempo, no he¬ 
mos llegado a voso¬ 
tros con la periodicidad 
habitual a la que os teníamos 
acostumbrados. No preten¬ 
demos excusarnos por ello, 
puesto que es un hecho inex¬ 
cusable, un error imperdona¬ 
ble que no debería volver a 
repetirse. Problemas en la línea 
de producción de JOC Interna¬ 
cional hicieron que nuestra 
fecha de entrada en imprenta se 
retrasara hasta finales de julio, 
casi agosto. Justo el mes en el que 
casi todo el mundo, tiendas e 
imprentas incluidas, hacen sus 
vacaciones. Así que se decidió 
retrasar la aparición de LIDER hasta 
pasado agosto, ya entrado septiem¬ 
bre. Que os quede claro que esto es 
una explicación, no un intento de 
excusa. Como hemos dicho al princi¬ 
pio, este retraso es algo inexcusable. 
Pero el que el retraso sea algo imper¬ 
donable no significa que nos limitemos 
a autoflagelarnos. Más bien al contra¬ 
rio, lo mejor de los errores es aprender 
* de ellos y procurar que no vuelvan a 
repetirse. Y eso es lo que procuraremos 
hacer. Hallar el porqué del retraso y pro¬ 
curar solucionar el problema, para que 
nunca más vuelva a repetirse. Y es que nos 
gusta demasiado lo que hacemos, y valo¬ 
ramos sobremanera el contacto con voso¬ 
tros como para dejar perder de nuevo el 
tiempo que ya hemos perdido. 




Afligidamente vuestra... 

La Redacción 










de las películas de John Wayne) y la edi¬ 
ción en castellano de Clbulhu Uve, que aún 
no tienen claro si traducirán por Clbulhu 
en vivo o Clbulhu vive. 

Por lo que se refiere a las cartas, para sep¬ 
tiembre esperan tener a punto Contra la 
Sombra, una expansión que vendrá sólo en 
sobres, y que se compone de entre 150 y 
170 cartas nuevas, centradas en el enfren¬ 
tamiento entre Magos y Nazgül. Presen¬ 
ta como particularidad que incluye todos 
los lugares que le faltaban a alguno de los 
dos bandos. O sea, que ahora cualquier 
jugador, pertenezca al bando que perte¬ 
nezca, podrá viajar a cualquier parte de 
la Tierra Media. 


M+D 

Esta marca nos anuncia una ofensiva edi¬ 
torial para este otoño. Para Cyberpunk nos 
anuncian un suplemento de la línea Cyber 
Space: Deep Spacc, que verá la luz en sep¬ 
tiembre, se centra en el espacio exterior. 
Para octubre preveen ofrecerte el Com- 
pendio 2 de Warzone, con más ejércitos, 
nuevas reglas y más guías para pintar tus 
figuras, y 2 Guías del Hechicero de Kull, así 
como Metrópolis, que es tanto una des¬ 
cripción de esta localización como una 
guía para el máster de Kult. Pero la gran 
novedad de octubre será sin duda la apa¬ 
rición en castellano del JdR Mutant Cbro- 
nicles, traducción de la segunda edición 
del juego, y que aparecerá simultánea¬ 
mente en España, los USA y Suecia. 
Constará de 248 páginas, de ellas 48 a 
color, así como de una aventura intro¬ 
ductoria. Entre octubre y noviembre verá 
la luz Vivo o Muerto, suplemento para Far 
West que constará de tres aventuras con 
mucha ambientación y un final abierto, al 
estilo de la aparecida en Hoijan's Last Stop. 
Para finales de año nos anuncian el Chro- 
mcbook s para Cyberpunk y la segunda edi¬ 
ción del reglamento de Kult, que presen¬ 
ta cambios en el combate respecto a la 
primera, una nueva aventura y algunas 
variaciones en la creación de personajes, 
además de cambiar totalmente la estética 
de la colección. Aparecerá junto a la Guía 
del Jugador. La idea de M+D es ofreceros 
un libro de esta línea cada 2 o 3 meses. 


YCCDRASIL 

Por el momento siguen sondeando el mer¬ 
cado en busca de algún juego interesante 
para traducir, además de estar enfrascados 
en un par de proyectos de los que nos ha¬ 
blarán cuando la cosa esté más avanzada. 


ZINCO 

Están a la espera de mantener conversa¬ 
ciones con Wizards of tbe Coast para saber 
si renuevan o no su contrato para seguir 
publicando AD&D en castellano. Wizards 
está ahora de lleno en la absorción de la 
estructura de TSR, y en Ztnco esperan que 
acaben con este proceso en breve para 
sentarse a negociar. 



ALDERAC 



Ya tienen listo su juego de cartas coleccio- 
nables basado en Dune, el clásico de la cien¬ 
cia-ficción. Cada baraja de Dune. EyeoJ tbe 
Storm contiene 60 cartas, y los sobres 15. 


BLACKBOX LLC 



Y seguimos con los juegos de cartas. 
Express Cbess presenta como originalidad 


que combina la mecánica de los juegos 
de cartas con los conceptos y las tácticas 
del ajedrez. 


CALIBER 

Esta marca nos anuncia la primera expan¬ 
sión para su juego de cartas Powercardz, 
basada en las andanzas del personaje de 
cómic Spawn. Se compone de unas 180 
cartas. 


CHAOSIUM 



Elric Corum Sourcebook es el libro de 
referencia con todos los datos sobre 
Corum para incluir aventuras de esta saga 
céltica de Michael Moorcock en Elric/ 
Por otra parte, Secrels Advcntures Book es un 
conjunto de aventuras para La Llamada de 
Ctbulbu. Contiene 4 módulos ambienta¬ 
dos en los años 90. 


CLASH OF ARMS 

Ya tienes a tu disposición el Harpoon Na¬ 
val Revieiv correspondiente a este año, en 
el que hallarás nuevos barcos y aviones, 
así como nuevos datos y actualizaciones 
al estado de diversas flotas, además de 
un buen número de nuevos escenarios. 


CORSAIR PUBLISHING 

Companions of tbe Road es un nuevo juego 
de rol, en una tierra antaño dominada por 
un Imperio que construyó una inmensa 
red de carreteras para dominar su territo¬ 
rio, y, del que, una vez desaparecido, sólo 
han quedado, precisamente, las carrete¬ 


ras. Heroic Adventures I es una recopilación 
de aventuras para este nuevo juego. 


DECIPHER 

Para su JCC Star Wars nos anuncian una 
nueva expansión: Cloud City. En ella el Im¬ 
perio prepara una trampa al joven Luke 
Skywalker, usando como cebo a Han Solo. 


DECISION GAMES 

7 be Forifolkn War: Naktong, Chosin and Cbip- 
yong-ni es un juego que simula batallas a ni¬ 
vel de compañía. Incluye 980 contadores 
y tres mapas. Tbe Sun Never Sets son campa¬ 
ñas para March to Peking, Zulu War y Tbe River 
War. Incluye 620 contadores y 2 mapas. 


EVENT HORIZON 

To Live and Die in Hong Kong es un suplemen¬ 
to para el juego de rol Hong Kong Action Tbe- 
atre, que contiene nuevas reglas para artes 
marciales, vehículos y magia, así como dos 
nuevos géneros. Además, incluye una 
actualización del listado de películas. 


FASA 



Field Manual Mercenaries Sourcebook es un 
suplemento para Battletecb que nos descri¬ 
be las más famosas unidades mercenarias, 
su historia, fuerza de sus tropas y tácticas 
preferidas. 

Por lo que respecta a las cartas, esta marca 
se incorpora al mercado de los juegos 
coleccionables con la adaptación de uno 

















el estado de la aficio 



de sus más prestigiosos productos roleros: 
Shadowrun. Cada baraja incluye 70 cartas 
y cada sobre 15. 

Y por lo que respecta al rol, nos anuncian 
Tbroal Adventures, módulos para Earthdawn 
ambientados en el reino de los enanos, y, 
para Sbadowrun, Tbrcats (conjunto de villa¬ 
nos) y Neo Aimrchists: Cuide lo Real Life. 


FLEER 

DC Overpower Juslice Leagtie es una expansión 
de 197 cartas para el juego de supcrhcrocs 
Overpower, compatible con las expansiones 
dedicadas a los universos Morad y DC 
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HOLISTIC DESIGN 

Fudiiif) Smi Playera Companion es una 
expansión para el juego de rol Fadint) 
Sun, con nuevas Bendiciones y Maldi¬ 
ciones, Beneficios y Aíliciones, así 
como habilidades, armas, poderes ocul¬ 
tos y equipo. 


ICE 

Esta marca, además de estar muy atarea¬ 
da con su juego de cartas de El Señor de los 
Anillos, sigue prestando atención al rol. 
Para Rolewasler nos anuncian Rolemaster 
Martial Arta Companion, que detalla todo 
lo que necesitas para incluir las artes mar¬ 
ciales en tus partidas. 


MARTICORE 

Esta marca potencia su juego de rol Was- 
teworld con Wasteworld IJydra , que nos 
explica los secretos de la ciudad de los 


Posthumanos, la pantalla para el Narra¬ 
dor y Wasteworld Shogunale, que nos deta¬ 
lla en profundidad los Ninjas, Samurais y 
artes marciales practicadas en el shogu- 
nado. 


NOVA ETH 

Zendar es un juego de rol de ambicntación 
fantástico-medieval, mientras que Creeping 
Dea ib es el primer suplemento para este 
nuevo juego. 


PALLADIUM 

Rifls World liook 12 . Psyseape es un volumen 
que nos detalla las particularidades de 
esta localización del mundo de Rifls, su 
gente y sus poderes. 


PIONEER 

ENTERTAINMENT 


Nos presentan la primera expansión 
autojugable para su juego de cartas Aui- 
Maybem, basado en el mundo de las 
series de animación japonesas. El título 
escogido será del agrado de muchos de 
nuestros lectores. Nada menos que Dra- 
gonbalIZ (Bola de Dragón, Bola de 
Drac...). 



TALSORIAN 

Cbatnpions Hay Cily es una guía indispensa¬ 
ble para jugar la nueva versión de su jue¬ 
go de rol Cbampions, Champion S: The New 
Millenium. 

Armored Trooper Voloms, por su parte, es un 
nuevo juego de rol ambientado en un uni¬ 
verso de mercenarios, combate e intriga. 


TSR 

TSR entra en el campo de la ciencia-fic¬ 
ción con Aliemily. El Rulesmasler Cuide y el 


Players Cuide son los títulos aparecidos por 
ahora de la colección, y te pennitirán crear 
aventuras en ambientaciones contemporá¬ 
neas, futuristas o de ciencia-ficción. 

Para AD&D, mencionaros la aparición del 
volumen dedicado a los Ninjas. Nigbt 
Below: The Lindada rb (.ampaign es el com¬ 
plejo más grande de cavernas publicado 
por esta marca. Un completo escenario 
para campañas para personajes de nive¬ 
les I a 16, con cientos de cuevas, túneles 
y mazmorras. Wanderers Cbronicle: Mittd- 
Lords of ibc Sea es un suplemento para Darle 
Sun que incluye nuevos poderes psióni- 
cos y una aventura. 


WEST END 

Lords of ¡be Expanse es una nueva ambienla- 
ción para Star Wars centrada en el sector 
Tapani, una región del espacio imperial. 
Creatures of llre Nigbkydc es un suplemento 
para Paranoia que nos describe la vida 
nocturna en el complejo Alfa, con Bot- 
man y Drck-U-LAH buscando vengarse 
del Alto Programador Methuz-U-l.AH. 


WHITE WOLF 

En septiembre esperan ofrecerte Cbamje- 
ling Book of Lo si D teams, con nuevas Artes, 
así como reglas para introducir elemen¬ 
tos y personajes de Cbangdini) en cual¬ 
quier crónica. Incluye una pantalla para 
el Narrador. Para esc mismo mes nos 
anuncian Tecbuocracy • Syndicatc Sourcebooh, 
que nos detalla lo que se esconde tras la 
fachada del crimen organizado, Libellus 
Sanguinis I: Muslo of State Sourccbook, el pri¬ 
mero de una serie de volúmenes que nos 
detalla el estado de los clanes de vampi¬ 
ros en la Edad Media, y MediumsSpcakers 
witb tire Dead, que se adentra en el mundo 
de los médiums, cazafantasmas y fauna 
por el estilo. 

Para un mes antes nos anunciaban la 
segunda edición de (bangeling, con nue¬ 
vas reglas y un sistema mejorado de cre¬ 
ación de personajes, (bangeling Sbadow 
Court, que nos detalla todos los entresijos 
de la Corte Oscura, y Prittce's Primer, un 
repaso a los principales príncipes vampí- 
ricos del mundo. Para la línea de Werewolf 
dedicada al Salvaje Oeste nos anuncian 
Wild Wesl Fronlier Secrels Sourcebooks, con 
nuevo material y la pantalla para el narra¬ 
dor. La línea de Libros de Clanes de Vam- 
pire crece con el dedicado a los Ciovan- 
ni, mientras que Clasb of Wills es una 
aventura para Vampire: Tbe Dark Ages. 


WIZARDS OF THE COAST 

Mercenarios es una ampliación para su 
JCC Battletecb, que incluye nuevas perso¬ 
nalidades y cartas ComStar. Ancienl Fíearís 
es una expansión para Vampire: Tbe Etcrnal 
Slruggle que revela el trágico legado de los 
cainitas del Mediterráneo. 



DÍA DE JUEGO 

Ya podemos empezar a concretaros más 
cosas acerca de estas jornadas que orga¬ 
nizan Llidie-3 y Generación X y promueve 
JOC Internacional. Se celebrarán entre los 
días 7 y 9 de noviembre en el Centro 
Mercado Puerta de Toledo, en la c! 
Ronda de Toledo, n° 1, de Madrid El 
local dispone de unos 1.200 metros cua¬ 
drados. Día de .luego tendrá un esquema 
muy similar a Día de JOC de Barcelona, 
con un espacio comercial, otro dedica¬ 
do a clubs, otro para torneos, uno para 
debates y conferencias y un último para 
wargames. Los horarios serán los 
siguientes: Viernes, de 6 de la tarde a 10 
de la noche, sábado, de 10 de la maña¬ 
na a 10 de la noche, y domingo de 10 
de la mañana a 8 de la tarde. El precio 
de las entradas será de 600 pesetas, y 
1000 el abono, (500 y 850, respectiva¬ 
mente, si se compran por anticipado). 
Por la situación geográfica de Madrid, 
la organización espera tener clubs de 
procedencia más diversa que los que 
normalmente acuden a Barcelona. Aun¬ 
que como el espacio es menor, también 
serán menos los clubs con espacio pro¬ 
pio que podrán estar presentes en Día de 
Juego. Así que ya lo sabéis, si queréis 







Alejandro y José, de Nostromo, con Liz Danfortb en Día de JOCJ 9 7 


participar en Día de Juego contactad rápi¬ 
damente con la organización Para ello, 
debéis dirigiros a Lúdic . 1 , d Diputación 
185, entresuelo 5", 08.01 I Barcelona, 
tel. (93) 451.42.1 I, fax (93) 451.47.58, 
o a Generación X, d Cableo 14, 28.015 
Madrid, tel. 909.12.48.58, fax (91) 
447.07.46. 


NOSTROMO 

Bulle la actividad alienígena en el cora¬ 
zón de la nave perdida en el centro de 
Sevilla. Según nos informan, a media¬ 
dos de julio arrancará la Pimcra Liga 
SATM de Nostromo, que ha reunido la 
cincuentena de Istaris que garantizan 
una reproducción del Anillo de Mago 
para el Istar elegido ganador,- las jorna¬ 
das se irán sucediendo todos los viernes 
hasta octubre, en vistas de que el cam¬ 
peón pueda acudir a los clasificatorios 
del Campeonato de Europa. Los inves¬ 
tigadores y cultistas de Cthulhu deben 
permanecer atentos también a las noti¬ 


cias desde esta tienda de la capital sevi¬ 
llana, ya que están preparando una par¬ 
tida de Cthulhu en vivo, que servirá 
para la presentación en septiembre de 
la edición en castellano de las reglas ofi¬ 
ciales de Chaosium que prepara JOC 
Internacional y que saldrá a la venta este 
otoño. También confirman la organiza¬ 
ción de un campeonato oficial del juego 
de cartas de Star Wars, otro de los jue¬ 
gos que debería salir en castellano este 
otoño. Siguen adelante sus campañas y 
ligas de Cry Havoc, ASL, Battletech, War- 
zone y VTES. 


CRECE EL ZEPPELIN 

F.l mes de julio se abrió en Cirona con la 
inauguración de la nueva tienda de Zep¬ 
pelin. Tras más de 15 años en la brecha, 
Zeppelin se consolida con un traslado a 
la zona peatonal del casco viejo de la 
capital catalana, justo al lado de la Facul- 
tat de Cicncics de la Universitat de Giro- 



Fina, ante su nuevo Zeppelin el día de su inauguración 


na, con una tienda que cuatriplica la 
superficie de la anterior. Esta ampliación 
garantiza la instalación en el propio local 
de una mesa de juego/dcmostración ¡y 
permitirá tertulias a cubierto! (aunque por 
lo visto el día de la inauguración, los 
fumadores deberemos seguir visitando la 
calle). La pregunta del millón: viendo lo 
expuesto, ¿como cabía todo antes en la 
tienda? 



FEDERACIÓ DE ROL, 
ESTRATÉCIA I SIMULACIÓ 
(FE.R.E.S) 


El sábado 21 de junio en una de las salas 
de la ludoteca barcelonesa L'Annex de Gol- 
ferichs se reunieron los representantes de 
varios clubs de Cataluña. El propósito 
era discutir la posibilidad de crear una 
federación de clubs de rol que reuniera 
a cuantos clubs de rol de Cataluña qui¬ 
sieran entrar en ella. Se presentaron 
unos estatutos que fueron aceptados por 
los presentes, y, de mutuo acuerdo, se 
firmó el acta fundacional dando fe de la 
creación de la federación y se constitu¬ 
yó una junta interina formada por: Jordi 
Bofarull, presidente, Francisco Rodrí¬ 
guez Moreno, vicepresidente, Toni 
Manresa, tesorero y Juan Vicente Maña¬ 
nas Abad, secretario. Todos los intere¬ 
sados en recibir información o partici¬ 
par en la federación pueden dirigirse a: 
Casal de Joves Altimira, Passeig del Pont 
S/N, 08290 Ccrdanyola del Vallés, Bar¬ 
celona. Telf.: (93) 589 58 69. E-maiL 
donvito@teclata.cs (indicando PERES 
en el "subject"). 


desafíos 


se inicia una partida del juego 
"Segunda Guerra Mundial" de 
estrategia, economía y militar, 
donde cada jugador lleva un 
país europeo (aliado, neutral o 
del Eje), en pugna por conse¬ 
guir unos objetivos comunes o 
individuales. Manual de instruc¬ 
ciones + 5 turnos: 1000 pesetas 
(enviar por giro postal). Intere¬ 
sados escribir a Alfonso Nava- 
rrete de ia Torre, c/ Colegio 
Naval Sacramento 4,4 o C, 11.100 
san Fernando (Cádiz). Si eres un 
istari, escríbeme y podremos 
intercambiar cartas de SATM. 



Vendo Stormbringer, El Canto 
infernal, El Octógono efe/ caos 
y Demonios y Magia. Todos en 
perfecto estado de conserva¬ 
ción. Cualquier interesado 
que escriba a Antonio José 
Blasco López, c/ Obispo Bar¬ 
bado Viejo 13-15, I o A, 37.001 
Salamanca. 



175 pesetas, y podéis pedirlo a War- 
dancers Role Club, Jesús Huguet, d 
Ramón y Cajal 42, 6° 17, 46.260 Alhe¬ 
ñe (Valencia). 


“FIRE&FURY, ESCENA- 
RIS&ESPECULACIONS" 


ROL CON DON 

Este fanzine ha sido creado por el War- 
dancers Role Club, de Alberic Valencia. 
El número 2 incluye una ayuda sobre 
magia para Ragnarok, una aventura para 
Adagua Verítas, otra para AD&D, y un últi¬ 
mo para La Llamada de (.tbulbu. Todo ello 
aderezado con una gran dosis de buen 
humor . Ah, y regalan una carta. Intere¬ 
sados en conseguirlo, su precio es de 


El primer fanzine que han elaborado los 
integrantes del club ''Vine i acota't", de 
Vilafranca del Penedés (Barcelona), está 
dedicado por completo al Fire&Fury, 
reglamento para figuras ambientado en 
la Guerra Civil de los USA. Incluye tres 
escenarios. Lino de ellos histórico ¡la 
batalla de Bull Run), el segundo sobre 
una batalla imaginaria, y el tercero un 
puro divertimento basado en el libro de 
H.G Wells La Guerra de los Mundos. Inte¬ 
resados en conseguirlo podéis escribir a 
Club de Jocs "Vine i acota't'', d Salva¬ 
dor Espriu 34, 08720 Vilafranca del 
Penedés. 
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KILLER A LA ITALIANA 


Kíller, reglamento de rol en vivo 
publicado por Steve Jackson y edita¬ 
do en castellano por JOC interna¬ 
cional, está gozando de un inespe¬ 
rado auge en Italia, más 
concretamente en Milán. Los jove¬ 
nes participantes en las partidas de 
II Mafia, juego adaptado de Kíller, 
simulan ser mafiosos en una guerra 

de bandas. 

POR LA REDACCIÓN 


ara poder participar en la parti- 
M A da se debe disponer de 100.000 
™ liras (algo más de 8.500 pese- 
v tas), un arma de juguete que 
Wm pueda disparar balines de goma, y 
una semana de tiempo, que es lo 
que dura la guerra entre bandas. La 
cuota de inscripción se acumula para con¬ 
vertirse en el tesoro de la Cosa Nostra, premio 
final para los vencedores. 

Los participantes se dividen en clanes que 
toman los nombres de los clanes reales de Sici¬ 
lia (Corleone, Epaminonda, Badalamenti y 
Caló). Cada uno de ellos controla un barrio y 
se compone de un jefe, un consejero, cuatro o 
cinco jugadores que componen el "grupo de 
castigo" y diez sicarios más. Se debe estar aten¬ 
to en la zona de dominio de cada una de las 
bandas, ya que las emboscadas pueden ocurrir 
en cualquier momento del día o de la noche. 
Los "grupos de castigo", por su parte, se des¬ 
plazan hacia las residencias de los participan¬ 
tes, donde se localiza y "mata" a los enemigos. 
El campo de acción de los jugadores es toda la 
región de Lombardía, cuya capital es Milán. 

El precio de las armas oscila entre las 80.000 liras 
al millón (desde algo menos de 6.000 pesetas 
hasta algo menos de 90.000). Algunos incluso 
llegan a disponer de pistolas-láser con sofistica¬ 
dos visores. También se utilizan otras es¬ 
tratagemas para eliminara los rivales, ya descri¬ 
tas en Kíller, como pueden ser las cartas-bomba 
(un sobre que en su interior contiene un papel 
en el que simplemente pone "bum" ; Al leer el 
papel se considera que la bomba ha estallado). 
Durante la semana que dura el juego se evitan 


los horarios habituales de los jugadores, cam¬ 
bian sus hábitos para no ser encontrados tan 
fácilmente por sus enemigos, y no es infre¬ 
cuente salir o entrar en casa por lugares poco 
habituales como la puerta trasera o alguna ven¬ 
tana. Y por supuesto, jamás se bajan las venta¬ 
nillas del coche, por mucho calor que haga y 
no se disponga de aire acondicionado en el 
vehículo. Se suceden las venganzas contra espo¬ 
sas y novias de los rivales (las llamadas en Ita¬ 
lia "transversales"), y se llegan a arrojar orejas 
de cerdo o peces muertos en zonas rivales como 
advertencia. Eso sí, la organización tiene un 
código de honor, que prohíbe la implicación de 
niños tanto en el juego como en las venganzas 
"transversales". 

Se juega a II Mafia una o dos veces al año. La 
inscripción se hace en un par de bares de las 
zonas de moda de Milán. Hay que facilitar 
nombre, dirección, teléfono y carnet si es la pri¬ 
mera partida, además de pagar la inscripción. 
El juego empieza con una llamada telefónica, 
al estilo de "Prepárate, el Mafia empieza el vier¬ 
nes por la noche. Los Corleone no se lo espe¬ 
ran, así que les atacaremos inmediatamente. Al 
final gana el bando que ha matado más rivales. 
Se firma la paz entre los clanes y se entrega el 
"tesoro de la Cosa Nostra", de más o menos 
unos 7 millones de liras ( algo más de 600.000 
pesetas). Los jugadores que hacen de sicarios 
no participan del botín final, sino que cobran 
50.000 liras (algo más de 4.000 pesetas) por 
cada asesinato cometido. Los premios se gas¬ 
tan, naturalmente, en una noche de juerga en 
la que participan todos los jugadores, tanto 
ganadores como perdedores. 
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A PRIMERA VISTA 


Aquí estamos un número más infor¬ 
mando de los últimos títulos que 
han caído en nuestras manos. En 
esta ocasión os hablamos de una 
campaña de star wars en cuatro 
entregas, la nueva versión del clási¬ 
co Mutantes en la Sombra y del pri¬ 
mer suplemento para gurps publi¬ 
cado en castellano, Cthulhupunk. 

POR LA REDACCIÓN 



La Campaña del Guardián 
Oscuro 


La i 

V4° 

1 Emperador ha muerto, 

¡Viva la Nueva República! 

Los rebeldes se las prometí¬ 
an felices, pero cuatro años después de la Bata¬ 
lla de Endor la guerra continúa. El poder impe¬ 
rial se ha fragmentado entre incontables 
caciques militares, y en esta situación algunos 
oficiales del nuevo gobierno descubren que el 
siniestro moff del aislado sector Kathol dispo¬ 
ne de un arma de potencial imprevisible... la 
misteriosa tecnología alienígena del Guardián 
Oscuro. 

La Campaña del Guardián Oscuro, último suple¬ 
mento en castellano para Star Wars, es el pri¬ 
mero ambientado en la época de la Nueva 
República y con los restos del Imperio defen¬ 
diéndose como gato panza arriba. Para bajar los 
humos, los autores han cambiado el alegre enfo¬ 
que tradicional por uno más tenebroso, "heroi¬ 
co pero realista". 

Lo primero que destaca de este suplemento es 
su gran extensión: el libro inicial tiene 192 pági¬ 
nas, incluyendo un relato introductorio del 
novelista Timothy Zahn (autor de la trilogía del 
Gran Almirante Thrawn), y se publicarán otros 
tres suplementos de unas 100 páginas cada uno: 
El Yermo de Kathol, La Brecha de Kathol y Ultimo juego. 
A lo largo de las diecisiete aventuras oficiales, 
mas las que elaboren los directores de juego, los 
personajes se internarán en el salvaje sector Kat¬ 
hol tras la pista del malvado moff Sarne y el ori¬ 
gen de la tecnología del Guardián Oscuro 
(enfrentándose no a uno, ¡sino a dos archima- 
los!). Los protagonistas se encontrarán aislados, 
con material y tripulación poco fiables, sin 
apoyo ni suministros, y en una misión de varios 
meses a través de territorios inexplorados. Ya se 
sabe, "El espacio: la última frontera". 

Es cierto que La Campaña del Guardián Oscuro 
tiene ciertas reminiscencias de Star Trek, aun¬ 
que son más patentes en la forma que en el 
tono. Todos los personajes viajan a bordo de 
una misma nave, la corbeta Corelia Estrella 
Remota, de la cual se describen minuciosa¬ 
mente su ambiente, su tripulación, sus recur¬ 
sos y sus dependencias. La Estrella Remota es, 
en sí misma un perfecto escenario de aventu¬ 
ras: desde su atareado centro de mando 
("cerne") hasta el oscuro y frío sollado de proa. 
Las modificaciones introducidas en la nave le 
permiten transportar cazas espaciales, aunque 


a la larga hacen que se averíe más que un coche 
de Carlos Sainz. 

Por otra parte, la Estrella Remota no es sólo una 
nave militar: también es una avanzada 
diplomática de la Nueva República con órdenes 
de establecer relaciones cordiales con los mun¬ 
dos que encuentre en su camino. La mayoría de 
estos mundos (y otras anomalías) se describen 
en los apartados de trasfondo, pues además de 
las aventuras, cada módulo contiene una amplia 
y diferenciada región del espacio, nuevos per¬ 
sonajes y "villanos recurrentes" para uso y dis¬ 
frute del director de juego. Libro tras libro, el 
tono de la campaña va haciéndose más lóbre¬ 
go, y al llegar a La Brecha de Kathol el trasfondo 
es casi de terror. La conclusión, Ultimo juego, 
constituye una auténtica traca final. 

Lo más aconsejable es jugar con los memora¬ 
bles personajes pregenerados, como la tacitur¬ 
na primer oficial Adrimetrum, el implacable ofi¬ 
cial de seguridad rodiano Gorak Khzam, 
Loh'khar (el poco escrupuloso "encargado de 
suministros" twi'lek), la fogosa y eficiente jefe 
de cazas Ranna Gorjaye, "Chasca-alas", o el 
amargado navegante Darryn Thyte y la miste¬ 
riosa ex-imperial Jessa Dajus. Además, la cam¬ 
paña es multipersonaje. Esto significa que, si bien 
los protagonistas pertenecen a la plana mayor 
de la Estrella Remota (desde donde se toman las 
principales decisiones) cada jugador también 
lleva a uno o dos personajes de la marinería, de 
modo que siempre hay excusa para participar 
en una aventura. 

Una última nota reseñablc es que La Campaña 
del Guardián Oscuro ha sido diseñada para la 
segunda edición de Star Wars, que probable¬ 
mente se editará en breve en castellano, así que 
se ha optado por mantener el vocabulario y las 
estadísticas de la misma. A efectos de juego, su 
adaptación a las reglas ya publicadas por JOC 
Internacional es fácil, pues basta con multiplicar 
las habilidades y las estadísticas de las naves 
(por ejemplo, ahora en vez de Pilotaje naval se 
puede elegir entre Pilotar caza, Pilotar nave nodri¬ 
za y Transportes espaciales; también Artillería naval 
da lugar a Artillería de caza y Artillería de nave nodri¬ 
za; aparece la característica de Sensores en las 
naves, etc.). De momento no hay más que 
echar un vistazo a las fichas de personaje y a 
los vehículos. 

En suma, una campaña adictiva como un serial 
de televisión, con un malo malísimo como los 
de antes y un misterio permanente que flota en 
el aire: ¿gué es eso del Guardián Oscuro ? 







Mutantes G2 


Si en vuestra tienda os habéis encontrado con 
un juego de rol que responde al nombre de 
Mutantes G2 no creáis que es algo completamen¬ 
te nuevo. Muy al contrario. Mutantes G2 es la 
segunda edición de uno de los juegos de rol cre¬ 
ados en España más veterano, Mulantes en la Som¬ 
bra, justo por detrás de Aquelarre que salió casi 
medio año antes. Como toda segunda edición 
que se precie en ésta se han introducido nume¬ 
rosos cambios. El que llama más la atención es 
la presentación. Del libro verde con "aquélla" 
portada se ha pasado a otro con una excelente 
ilustración de portada, en tapa dura, buen papel 
c, incluso, bastantes páginas con dibujos a color. 
Sobre las ilustraciones, decir que son buenas, la 
inmensa mayoría de ellas sin entintar. 

Mutantes en la Sombra tenía como subtítulo "un 
juego de rol en un mundo demasiado parecido 
al nuestro". En efecto, el mundo en el que se 
juega es un reflejo del nuestro. Durante los seis 
años que han pasado desde la aparición de MELS 
hasta la publicación de Mutantes C¡2, el mundo ha 
evolucionado. Estos cambios están reflejados en 
la ambientación, que ahora es más dura y más 
variada. Heracles, la organización dedicada a 
proteger a los mutantes y evitar que caigan en 
manos de los servicios mutantes, es ahora menos 
"mamá" que antes. Los servicios mutantes están 
más definidos y son más amenazadores. Aparte 
de que nuevas instituciones se están interesan¬ 
do en el potencial de los mutantes. La investi¬ 
gación del fenómeno M también ha avanzado. 
Se conocen ahora más poderes mutantes y se 
clasifican de diferente forma. Aparte también 
existen los G2, mutantes creados en laboratorio, 
con poderes aún más inusuales que los normales 
y con un nivel de poder inimaginable. 

Las reglas también han evolucionado. F.l esque¬ 
leto básico sigue siendo el mismo, pero han varia¬ 
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do el sistema de daño, el sistema de poderes 
mutantes y la creación de personajes. Aquí está el 
PROBLEMA, y no uso las mayúsculas sin tener 
un motivo. Las reglas no están suficientemente 
explicadas, falta información. Es imposible saber 
cómo funcionan las tablas de combate a corta dis¬ 
tancia siguiendo las indicaciones que se dan, y de 
hecho hay varias nuevas columnas de datos cuya 
utilidad no se explica en ningún lado. Las reglas 
de daño se contradicen y se llega a sinsentidos 
tales como decir que la dificultad de las tiradas de 
inconsciencia se calcula dividiendo los puntos de 
shock entre diez. Ah, pues vale, ¿y qué hago con 
ese número si la dificultad en Mutantes G2 se expre¬ 
sa con palabras? Pasando al nuevo sistema de 
poderes mutantes, éste parece muy interesante, 
ya que han optado por limitar el uso de forma 
similar a Scanners, aquella película de David Cro- 
nenberg de gente con poderes psíquicos: cuando 
un personaje se excede puede sufrir hemorragias, 
desmayos o llegar al coma. Pero aquí la claridad 
también brilla por su ausencia. Aparecen dos nue¬ 
vas tablas, pero la explicación es tan escueta como 
inútil. Podría seguir mucho más, pero me parece 
que con lo dicho ya es suficiente para que os 
hagáis una idea. Los ejemplos, que en MELS apa¬ 
recían siempre después de cualquier regla que 
pudiera resultar conflictiva, en Muían íes G 2 sólo 
están presentes en algunas de las más sencillas. 
Quizá lo que más duele es que Mulantes G2 está 
dirigido tanto al jugador experimentado como 
al novel. Para ello se ha estructurado de forma 
que se va introduciendo al lector poco a poco 
en los entresijos de la ambientación y la mecá¬ 
nica de juego. Pues difícil lo tiene el novato, 
cuando a los que ya llevamos años en esto nos 
cuesta entender las cosas. 

CthuIhuPunk 


la población, una crisis económica, y Australia 
completamente desprovista de vida) resulta tan 
buen escenario para luchar con la fuerzas cósmi¬ 
cas de los primigenios como cualquier otro y 
hasta puede resultar más interesante por toda la 
parafernalia que conlleva. La tecnología avanza¬ 
da puede que ayude un poco a los investigado¬ 
res en su lucha silenciosa contra los Mitos, pero 
su cordura sigue siendo igual de vulnerable. 

El principal problema de este suplemento es que 
está planteado como un complemento a otros 
libros de GURPS, GURPS Gibermundo y GURPS 
Cyberpunk concretamente. Esto ocasiona que 
mucha información, como por ejemplo los 
implantes cibernéticos disponibles o las reglas 
para tratar con la red, falten. Si un suplemento 
de GURPS ya da trabajo al máster, porque tiene 
que fijar los parámetros de la ambientación, éste 
le dará más quebraderos de cabeza tratando de 
parchear las partes que faltan hasta que los ya 
citados libros estén disponibles en castellano. 
Aunque dejando aparte esto GURPS Cthulhupunk 
es muy completo, tal y como nos tiene acos¬ 
tumbrados Steve Jackson Gantes. Aparte de dar las 
características y datos de los libros y criaturas de 
los Mitos, y los típicos capítulos de ambienta¬ 
ción, personajes, etc, también proporciona seis 
ideas de aventuras muy desarrollables y jugables 
y un sistema de conversión para adaptar perso¬ 
najes de L¡ Llamada de Ctbulhu a GURPS. 

Por lo que respecta a la edición, ésta que ha rea¬ 
lizado La Factoría es muy correcta. La maqueta- 
ción interior es la típica de la línea GURPS y los 
dibujos interiores son del irregular Dan Smith, 
cuyas ilustraciones también estaban presentes en 
Mago, la Ascensión. La traducción ha sido realiza¬ 
da por Juan Antonio Romero Salazar, diseñador 
de ¡Piratas! y apasionado del sistema GURPS. 
Sobre ella decir que es muy correcta, y que supe¬ 
ra ampliamente a la del libro básico. 


La cuarta ambientación que hace uso de la obra 
de H.P. Lovecraft (las tres primeras son Cthulhu 
Años 20, Cthulhu Luz de Gas y Cthulhu Actual) 
no ha sido creada por la compañía madre del 
juego de rol La Llamada de Ctbulhu, sino que se pre¬ 
senta en forma de suplemento para GURPS, el 
juego de rol genérico universal, dándose la cir¬ 
cunstancia también que es el primer suplemento 
editado en castellano para este juego. Siendo sin¬ 
ceros la primera impresión que da no es precisa¬ 
mente de confianza, el cyberpunk y el terror cós¬ 
mico de Lovecraft no parecen precisamente dos 
elementos que casen bien. Sin embargo, después 
de leerlo, la verdad es que la cosa parece tener 
más gracia de lo que parece. Un mundo cyber¬ 
punk bastante más apocalíptico que de costum¬ 
bre (una enfermedad que acabó con la mitad de 




DE VIAJES A SITIOS EXOTICOS 


Aunque a todos nos gusta variar, 
parece que hay una serie de 
ambientaciones y sistemas de juego 
que no han merecido la suficiente 
atención. Este artículo es un guiño a 
esas ambientaciones y a la gente 
que alguna vez ha intentado innovar 
en sus partidas. Ahora que llega el 
verano, tomad buena nota y a ver si 
alguna de nuestra sugerencias os 
sirve de algo. 

por Ella Laraña 



s posible que algunos opinéis que 
estas ambientaciones que pro¬ 
pongo han sido tratadas en deter¬ 
minados suplementos de GURPS, 
Rolemaster o similares, pero no se les 
ha dedicado nada más allá del tama¬ 
ño companion. 


Antigüedad 

Que olvidados llegan a estar nuestros anteceso¬ 
res... no conozco a nadie que arbitre una campa¬ 
ña en la Edad de Piedra, pero es evidente que es¬ 
ta ambientación ofrece muchas posibilidades: 
Enseguida se me ocurre una campaña en busca 
del fuego, con los Pjs como gaipo de Cromag- 
nones que se defiende de los malditos Neander¬ 
thales y explora tierras desconocidas, con mucha 
magia chamánica, cacería de animales e incluso 
deidades de la tierra... Si avanzamos un poco más, 
los celtas clásicos tampoco han sido muy toca¬ 
dos como tampoco lo ha sido la Roma clásica y 
son dos territorios 
muy jugosos. 


America Precolombina 
La Conquista 

Otro territorio de juego muy fértil del que nadie 
se acuerda. Tanto en el norte como en el Sur de 
América hay una gran cantidad de leyendas so¬ 
bre sus antiguos moradores y se presta muy bien 
a una campaña terrorífica y mágica donde los Pjs 
son los primeros españoles en explorar esas tie¬ 
rras o buscar Eldorado. O los guerreros de la ser¬ 
piente emplumada defendiéndose de ellos. 


Ucronías 

Mezclar y pegar son buenas alternativas. ¿Qué 
tal una campaña donde los nazis hubieran gana¬ 
do la 2 a Guerra Mundial, o los turcos hubieran 
invadido Europa, o África fuera más poderosa 
que América, o Cartago hubiera ganado las gue¬ 
rras Púnicas? 


Mundos imaginarios 

Algunas ambientaciones de fantasía o ciencia fic¬ 
ción aún carecen de su juego y sería de rigor 
dedicárselo, como puede ser Dune, (basado en 
la obra de Frank Herbert), Blade Runner 
(cyberpunk con replicantes), 1984 (de¬ 
presión y roleo intenso asegurados), el 
Mundisco (sería el juego de humor defi¬ 
nitivo), Twin Peaks (sin Laura Palmer, por 
favor) o un Toons adaptado a los Teleñecos... 


Darle la vuelta 



Y que tal un grupo de 
aspirantes a famoso en 
el duro mundo de las 
revistas del corazón, 
de deportistas en los 
juegos Olímpicos (con 
amenaza terrorista incluida), 
de productores y directores de 
Hollywood haciendo su primera pelí¬ 
cula, los polis de pelis como 
"Seven" o "Ar- 





RUNECONSULTAS 


Ya volvemos a estar aquí con un 
montón de dudas para resolver de 
uno de los juegos clásicos del mer¬ 
cado. En esta ocasión el leit motiv 
de la sección es "todo lo que usted 
quiso saber sobre las armas y nunca 
se atrevió a preguntar", así como 
"repaso a diferentes armas de la his¬ 
toria y su grado de mortalidad". Que 
ustedes lo disfruten. 

Por el pato Lucas 




Por que' hacen un daño distinto las 
lanzas largas y las cortas? Yo 
supongo (fue el daño depende del 
tamaño de las hojas, y no hay tanta 
diferencia¡ es más, la lanza larga debe¬ 
ría resultar un poco más incómoda de 
manejar. 

El daño que hace un arma depende 
mucho más de la velocidad y de la potencia 
con que es impulsada que de su tamaño, lo que 
no quiere decir que éste no cuente. Si a una 
persona le tiran "manualmente" una bala a la 
cabeza es casi seguro que no le va a hacer gran 
cosa, aunque le alcance de punta, pero si esa 
misma bala es disparada por un rifle no creo 
necesario explicarte lo que puede suceder a 
continuación, siendo la masa del proyectil la 
misma. Por eso siempre hará más daño un 
arma larga, pues permite aprovechar el impul¬ 
so de ambos brazos, lo que es especialmente 
válido para las picas, que debido a su longitud 
(y al efecto de palanca que de ella deriva) per¬ 
miten golpear aun con más fuerza que sus con¬ 
trapartidas más cortas. Si utilizar un arma de 
una mano con las dos no aumenta su capaci¬ 
dad de dañar es simplemente por que no está 
diseñada para ese uso y no permite aprovechar 
la fuerza extra: intentar golpear con un cuchi¬ 
llo sujetado con ambas manos es mucho más 
incómodo y molesto que si se utiliza sólo una. 
En cuanto a la incomodidad de las armas lar¬ 
gas, échale un vistazo al Runeguest Avanzado en 
todo lo referente a combates en espacios limi¬ 
tados, y sobre todo al apartado sobre comba¬ 
te cerrado (o lo que sucede cuando 
un personaje equipado con un 
arma corta se echa encima de 
otro que utiliza un 
, arma más larga). En 
estos capítulos se 
^responde magnífica¬ 
mente a los incon- 
^ venientes del 
) . manejo de ar¬ 
mas de gran 
longitud. 

¿Por qué hace tanto daño la ala- 
' I barda al empalar, si su 
punta se puede considerar equi¬ 
valente a la de una lanza? Lo mismo 
para la ballesta pesada. 

Aquí me remito a lo que 
te decía en la anterior 


pregunta: no es sólo el tamaño de la punta lo 
que determina el daño que hace un arma, sino 
sobre todo la fuerza y potencia con la que ésta 
se clava y el modo de usarla. Además, la punta 
de la alabarda es bastante más "aparatosa" que 
la de una lanza, y ten en cuenta que el daño que 
hace al empalar no es de 6D6, sino de 4Ü6 
(como se explica en las pantallas del Señor de las 
Runas), con lo que tampoco hay una diferencia 
excesiva: 24 puntos de daño máximo frente a 
22 de una lanza larga. En cuanto a la ballesta 
pesada, sus resortes son mucho más potentes 
que los de las ballestas normales, o volviendo 
al ejemplo de la bala, la velocidad del proyec¬ 
til es mucho mayor y por tanto también lo es 
su fuerza de penetración. 

¿Por qué no se puede usar una lanza larga con una sola 
mano, si e'sle era el modo habitual de empleo por parte de 
los boplitas griegos? 

Los hoplitas griegos empleaban las lanzas lar¬ 
gas a dos manos, no a una, llevando sus pesa¬ 
dos escudos atados al brazo y colgados del 
hombro, táctica que más adelante imitaron 
los legionarios romanos con sus grandes 
escudos rectangulares. Sólo algunas veces las 
lanzas se llevaban a una mano, pero para ello 
era necesario contar con escudos especial¬ 
mente diseñados que permitían apoyar el asta 
del arma sobre ellos. Esto dejaba una mano 
libre, pero tenía el inconveniente de limitar 
severamente la movilidad del arma, por lo 
que el procedimiento sólo era útil si se utili¬ 
zaba en el seno de una falange. Puedes 
encontrar una descripción muy buena del 
estilo de combate de las falanges hoplitas en 
el Sun C.ounty de RuneQuest, descripción que 
incluye varias reglas que intentaremos publi¬ 
car como ayuda de juego más adelante, en 
esta misma revista. Así que, salvo en ese caso 
o cualquiera similar, no se puede utilizar a 
una mano un arma que, por su peso y longi¬ 
tud, sería casi imposible de equilibrar duran¬ 
te una lucha sin recurrir a ambos brazos. Si 
aún así un personaje se ve obligado a hacer¬ 
lo, sus porcentajes con el arma se verán redu¬ 
cidos a la mitad, hará el mismo daño que una 
lanza corta, y sólo podrá realizar una acción 
de combate (ataque o parada) por asalto, 
aunque naturalmente esto no incluye las 
esquivas. Obviamente, se pueden utilizar lan¬ 
zas a una mano... cuando son cortas o lige¬ 
ras (o cuando eres un gigante), con lo que el 
daño inflingido es menor. 





EL OJO SIN PARPADO: 
PRIMEROS (Y NUEVOS) PASOS 


El presente artículo debería centrar¬ 
se en las principales y nuevas carac¬ 
terísticas de El Ojo sin Párpado, una 
vez tenéis ya las cartas en vuestras 
ávidas manos. Sin embargo, por 
diversos motivos (principalmente 
porque la checklist que acompaña a 
este artículo es inmensamente larga 
y la revista no tiene más páginas), 
reduciré en esta ocasión mi labia 
habitual y únicamente expondré 
una baraja de ejemplo que se basa 
en uno de los conceptos nuevos del 


Í l omposición de la baraja 

W Mazo de Localizaciones 
■ Minas Morgul 
f Ceann a-Lisch 
Dol Guldur 
Carn Düm 
Landas de Etten 
Cirith Gorgor 
Cirith Ungol 
Barad-dür 

El Antro de Ella-laraña 


Personajes Iniciales 
Shagrat 
Soldado Orco 
Rastreador Orco 
Troll Palurdo 
Jefe Orco 


juego: las múltiples facciones juga- 
bles en un mismo lugar y las bonifi¬ 
caciones según otras facciones que 


Objetos Menores Iniciales: 

Blasón del Ojo 

Látigo 


ya haya en juego. Otros personajes: 

Indür Muerte del Alba 

POR Galion el Prístino Úvatha el Jinete 

Lugarteniente de Morgul 

2 Jefe Troll 

Gorbag 

Capitán Orco 

Viejo Troll 


3 Objeto Robado 
3 Marchas Forzadas 
2 Trofeos Maléficos 
Orcos de Ungol 
Trolls Negros 
Medio-trolls 
Snaga-hai 

Orcos de las Montañas de la Ceniza 

Orcos de las Ephel Dúath 

Orcos del Ojo Rojo 

Orcos de Gorgoroth 

Orcos de Udün 

Trolls de Piedra 

Uruk-hai 

Trolls de las Colinas 

2 Yelmo Alto 
Escudo de Piel Negra 

La Ultima Hija de Ungoliant 

Adversidades 

3 Alba de Guerra 
3 Lobos 

3 Lobos Salvajes 
3 Huargos 
3 Arañas 

3 Arañas Menores 
3 Puertas de la Noche 
3 Centinela del Agua 
2 Crudo Invierno 
2 La Facción se Dispersa 
Cólera del Oeste 
Plaga 


Recursos 

3 Llamada Repentina 
3 Un Buen Lugar Para Esconderse 


RANKING ISTARI 

1. José Sánchez 

92.3 

16. Francesc Gorgas 

42.4 

2. Ángel Martínez 

81.2 

17. Iván Sánchez 

42 

3. MarcRoca 

77.4 

18. Raúl Cepada 

37.4 

4. Jordi Nin 

76.4 

19. Óscar Messeguer 

36.4 

5. Jaime Sánchez 

74.1 

20. Cuillem Nadal 

36 

6. Sigfrido García 

71.0 

21. Antonio Campo 

35.7 

7. Albert Borrás 

65.7 

22. Ornar Sagol 

35.4 

8. Enrique Navarro 

65.5 

23. Antoni Pérez 

35.1 

9. José Uríz 

61.7 

24. Jesús Nevada 

34.1 

10. Héctor Andrés 

58.4 

25. Jordi Herrera 

33.5 

11. Librado Pacha 

57 

26. Jorge Lázaro 

32.7 

12. Rubén Bernal 

53.1 

27. Mario Pei-Lun 

32.5 

13. Paco Gutiérrez 

46.8 

28. Alvaro Rein 

32.5 

14. Óscar Coramina 

46.4 

29. Ramón Limón 

32.1 

15. Rafael García 

43.1 

30. Félix Rodríguez 

31.6 


Comentario 

Desde el punto de vista de las adversidades, es 
una baraja bastante común, con animales, lobos, 
arañas y Albas de Guerra, con alguna La Fac¬ 
ción se Dispersa por si las moscas y una Plaga, 
que en un momento vital puede ser decisiva. En 
cuanto a los recursos, se debe intentar que las 
compañías no salgan casi nunca de la zona de 
Mordor y, desde Barad-dür, Cirith Ungol y 
Cirith Gorgor, se deberán acumular todas las 
facciones que podamos sobre un mismo líder. 
Objeto Robado nos permitirá poner en juego 
objetos mayores tras jugar facciones, lo que nos 
facilitará los puntos por objetos. Finalmente, 
tenemos un buen aliado, La Ultima Hija de 
Ungoliant, y un par de Trofeos Malignos, para 
utilizar por si abundan los elfos. A disfrutarla. 




MYIHOS: DISEÑAR UNA BARAJA (y III) 




Y de nuevo, lo prometido es deuda. 

Con la tercera parte de esta hoja 
parroquial os hablamos de las bara¬ 
jas agresivas. Y así acabamos con 
este artículo esta miniserie dedica¬ 
da al diseño de barajas. Para el 
siguiente número, ya veremos que 
os contaremos. Seguro que Cthulhu 

proveerá. 

Por el Padre Anous O'Brian, 
Clérigo de Fe Titubeante 


baraja agresiva 


ste último tipo de 
baraja no tiene nin- 
gún secreto: Básica¬ 
mente se trata de ga¬ 
nar a costa de mantenerse con la mayor 
COR posible y de "matar" a un contrario 
para hacerse con el triunfo en el momen¬ 
to más idóneo. Recordemos que la partida 
también acaba cuando uno de los Investi¬ 
gadores llega a COR 0 o negativa (en cual¬ 
quier caso se considerará 0 igualmente). 

Este tipo de baraja y este modo de jugar no 
son los más acordes con el espíritu del juego 
(que fomenta mucho más el acabar Aventu¬ 
ras), pero aún así es completamente legítimo 
jugar de esta manera, ya que el reglamento no 
lo impide. De todas maneras, el jugador que 
siempre use este tipo de Barajas haría mejor en 
dedicarse a otro juego de cartas. Y no mira¬ 
mos a ningún jugador ni a ningún juego en 
concreto... 

Para diseñar esta baraja se suelen emplear las 
cartas que, costando menos COR de usar, 
puedan hacer más daño a los contrarios. Es 
decir se trata de "maximizar beneficios y 
minimizar costes". Las cartas más apropiadas 
para ello son, lógicamente, las Fobias (que no 
cuestan nada de usar y pueden hacer mucho 
daño si se tiran en la Localización apropiada) 
y ciertas clases de Monstruos que no cues¬ 
ten nada pero que, combinados con otros 
Monstruos, Artefactos, Libros, Sucesos o 
ciertas Localizaciones, pueden hacer 
mucha pupita. Así, en el ejemplo, si se 
tiran 4 Semillas Informes de golpe 
representan 16 puntos de COR para el 
contrario, sin ningún coste para el 
jugador. O los 4 Profundos, combina¬ 
dos con el Padre Dagón, la Madre 
Hydra, el Shoggoth. Teniendo en 
juego las Joyas de los Profundos y el 
Cthaat Aquadingen, y atacando a 
una Localización de Agua, pueden 
suponer la friolera de 27 puntos de 
COR (o 29, si el contrario tiene 
algún Antiguo en su Amenaza), 
suficiente para dejar temblando 
al más pintado. Son combina¬ 
ciones algo difíciles de conse¬ 
guir, pero posibles. Los Muer¬ 
tos Vivientes también tienen un 
gran potencial agresivo, pero dejaremos que 


lo descubráis vosotros mismos (de no haber¬ 
lo descubierto ya). 

En cuanto a los Investigadores más adecuados 
para estas Barajas, se habrán de buscar los que 
tengan la COR más alta posible y con un gran 
margen de "movilidad", que permita retener 
algunas cartas en la Mano para conseguir bajar 
la "Gran Combinación de Monstruos" de golpe 
(se han de ir buscando las cartas). El Veterano 
y el Gángster son los candidatos ideales. 

Hay dos modos de jugar con esta Baraja: Ata¬ 
car a todos los contrarios e ir desgastándolos 
progresivamente, o centrar tus ataques en un 
solo contrario (y, a ser posible, con un único 
ataque pero decisivo). Para este último habrás 
de esperar al momento más propicio: Que 
tenga una COR baja, que tenga muy pocos 
Aliados (o, mejor, ninguno) y que, de "matar¬ 
lo", consigas la victoria (recuerda que se suman 
los Puntos de COR y los de Aventura). Por 
ello, es mejor jugar la "Gran Combinación" lo 
más rápidamente posible, antes de que cual¬ 
quier otro contrario pueda reunir suficientes 
Puntos de Aventura como para superarte de 
cualquier forma en los Puntos totales. 

La verdad es que pocas ventajas ofrece esta 
Baraja, si exceptuamos que no es necesario 
pensar demasiado en tus propias Aventuras (en 
el ejemplo, algo exageradamente, hemos pues¬ 
to una sola Aventura, pero con una serie de 
adaptaciones "menores" pueden completarse 
bastantes Aventuras). Basta con pasearse por 









Localizaciones con Portal e ir bajando las cria- 
turitas. Y las Fobias se pueden tirar en cual¬ 
quier momento del juego (exceptuando el 
Combate). En cambio, desventajas tiene bas¬ 
tantes: La primera es que este sistema de juego 
se puede volver contra nosotros (lo explica¬ 
mos en el siguiente párrafo). La segunda es 
más bien un consideración de “política de 
juego”: Abusar de este tipo de barajas suele 
conducir a una auténtica "escalada armamen- 
tística" que lleva, en último término, a un calle¬ 
jón sin salida. Me explico. Si usas el mismo 
tipo de Baraja y el mismo sistema de juego en 
la siguiente partida, los otros jugadores van a 
marcarte mucho para impedir que les vuelvas 
a hacer las mismas jugarretas. Y, por muy 
poderosa que sea la Baraja, nunca será lo sufi¬ 
cientemente potente como para acabar con 
todos los demás Investigadores o protegerte 
de todos a la vez. Y la solución no pasa, ni 
mucho menos, por intentar construirte una 
Baraja más poderosa y del mismo tipo cada 
vez. Lo dicho, es una dinámica muy peligrosa 
que puede acabar desvirtuando completamen¬ 
te el juego. Y como ejemplo baste señalar lo 
ocurrido en el Campeonato de Mythos de Din 
de JOC: Un par de jugadores (animalicos) usa¬ 
ron sendas barajas en las que ¡sólo aparecían 
Fobias! (a excepción hecha de los pertinentes 
Manicomios). Resulta bastante indicativo el 
que ninguno de ellos se clasificase para la final. 
Para mí que se habían equivocado de campe¬ 
onato.. . 

Existe un amplia variedad de cartas que se 
pueden emplear contra esta Baraja. Y, lo que 
es más divertido, unas cuantas de estas car¬ 


tas sirven para "devolverle la cortesía' al juga 
dor en cuestión, es decir, para que 
acabe sufriendo en sus propias carnes 
los efectos de las cartas que él mismo 
te ha lanzado. Así todas las Fobias pue¬ 
den quedar anuladas con el Hechizo de 
Nube de Memoria, o pueden ser "devuel¬ 
tas" con la Maldición de las Ratas (no 
salga de casa sin ellas). Y para los Mons¬ 
truos, tres cuartos de lo mismo: Una buena 
Amenaza puede desarmarse con la Inesta¬ 
bilidad en los Mitos (Gibbons), el Signo de 
Eibon, la Salmodia de Nyarghe, o el Con¬ 
tacto Mental con la Gran Raza de Yth (espe¬ 
cialmente útil para que entierre directamen¬ 
te la "Gran Combinación"). La Amenaza se 
puede ver considerablemente mermada con 
Hechizos como el Sello de Sarnath, la Rueda 
de Niebla de Eibon, la Barrera de Naach- Tith 
o el Signo de Kish. Y para "devolver cortesí¬ 
as" nada mejor que una buena Inestabilidad en 
los Mitos (Sullivan) o cualquier Hechizo que 
permita Controlar un Monstruo, como el 
Ritual Voola, los Angulos de Tagh Clatur, el 
Dominio Sobre los Muertos, el Círculo de 
Thaol, etc. 

Es mejor reservar este tipo de baraja para cuan¬ 
do quedemos para jugar con un solo amigo, en 
plan "domingo por la tarde". Así, todo queda 
en casa. 

Ejemplo de Baraja "agresiva” 

(70 Cartas) 

INVESTIGADOR: Enloquecido Inventor Ger¬ 
mano, ya que sabe hablar Alemán y puede leer 
el Cthaat Aquadingen. Siempre puede cam¬ 
biarse el Libro (haciendo las adaptaciones 
correspondientes de Hechizos) y sustituirlo por 
un Investigador con una COR inicial más alta 
(el Veterano y el Gángster de la anterior bara¬ 
ja sirven perfectamente para estos propósitos). 

AVENTURAS (1 )-. Marcado por la Maldición. 
SUCESOS (18): latrofobia, Claustrofobia 
(x2), Hidrofobia (x3), Endrofobia, Monofo- 
bia, Tragedia Inesperada (x2), Amanecer de 
un Nuevo Día (x2), Automóvil (x2), Des¬ 
cubrir Secreto escondido (x2), Multitud 
Enfurecida, Beatriz Escapa del Desván. 
LIBROS(l) /HECHIZOS (4): Cthaat 
Aquadingen (Alemán)/Crcar Portal, Tor¬ 
mento, Canto deThoth, Remortificación. 
MONSTRUOS (15): Semilla Informe 
(x4), Byakhee (x4), Profundos (x4), 
Padre Dagón, Madre Hydra, Shog- 
goth, Pingüinos Gigantes Albinos (x2). 
ARTEFACTOS (8): Joyas de los Profundos, 


Escopeta (x3), Dinamita (x2), Bastón Encanta¬ 
do, Campanilla de Tezchaptl. 

ALIADOS (8): Arthur Munroc, Randolph Cár¬ 
ter, K.J Hoopcr, Hcrbcrt West, Asenath Waite 
Derby, Edward Pickman Derby, Raymond 
Legrasse, Albert Shiny. 

LOCALIZACIONES (15): 197 de la Calle 
E.Pickmann (x2), Psiquiátrico de Arkham, 
Cementerio de Christchurch (Earl Geier), Man¬ 
sión Crowninshield (x3), Sede de la Sociedad 
Secreta del Ojo Aúreo(x3), La Colina del Ahor¬ 
cado, M.U.- Facultad de Medicina, Cemente¬ 
rio Viejo de Arkham, Hospital Privado de la Isla 
de Conanicut, Frenopático. 

Comentarios finales 

Y aquí acaba la mini-serie de artículos dedica¬ 
dos a los diferentes tipos de barajas y los 
modos de jugarlas. Se ha de señalar, por últi¬ 
mo., que la clasificación que hemos realizado, 
así como los ejemplos presentados han sido un 
poco exagerados para dejar bien claros los 
extremos posibles. Pero, como dijo el filóso¬ 
fo, "la virtud está en el término medio": Una 
buena baraja de Myífeos siempre reúne un poco 
de las tres Barajas señaladas (suele ser "mul- 
tiuso", aunque también contiene Aventuras lar¬ 
gas en las que poder "centrarse” y unos pocos 
Monstruos "agresivos", por aquello de que más 
vale prevenir), aunque cada baraja en concre¬ 
to puede decantarse más o menos por uno de 
los tres extremos apuntados. Por último, recor¬ 
dad siempre una cosa: No ganan las Barajas, 
ganan los buenos jugadores. 





EL TESORO perdido (segunda parte): 

JERUSALEN Y MÁS ALLÁ 


AQUELARRE 0 

Y seguimos con las andanzas de 
nuestros queridos PJs, que ya han 
dejado muy atrás Bulgaria y Cons- 
tantinopla, y se adentran cada vez 
más en territorio infiel, camino de 
Jerusalén, en busca de un fabuloso 
tesoro y una muerte cruel. La suerte 
decidirá con cual de ambas cosas se 
queda cada uno. 

POR Ricard Ibáñez 


6 


resumen de lo publicado 


os Pj reciben, por parte del Mega- 
Hr duque Roger de Flor, la misión de 

escoltar a Ahmed Kabul, agente del 

Senescal de la Casa de Jerusalén, que 
ha de partir en misión secreta a Tierra 
Santa. Ahmed le ha dicho al Megaduque que 
busca la Veracruz, la cruz en la que murió Nues¬ 
tro Señor Jesucristo. Pero es falso, lo que real¬ 
mente busca es el tesoro perdido del templo de 
Jerusalén. Junto a ellos viaja Alexis Kronikos, 
representante del imperio Bizantino (en teoría, 
en la práctica agente de la Secta del Dragón), 
dos soldados veteranos de la Guardia Real, un 
santo eremita llamado Albertus (en realidad el 
príncipe Andrónico Assen, un viejo conocido 
de los Pj), y un noble llamado Hugo de Mon- 
fort (otro conocido del grupo). El viaje desde 
Constantinopla a Tiro, pasando por Chipre, no 
está precisamente exento de peligros ni de aven¬ 
turas. Y en Tro, inexplicablemente, a Ahmed le 
coge mucha prisa por continuar cuanto antes el 


La partida 

Ahmed ha sido reconocido como un traidor al 
servicio de los cristianos, y aunque es muy posi¬ 



ble que su antigua víctima haya sido silenciada, 
puede haber otros. Así que, para más seguridad, 
convencerá a Hugo para que viajen juntos hasta 
Jerusalén, como si Ahmed, los Pj y sus segui¬ 
dores fueran parte de la comitiva del cruzado. 
Hugo accederá cuando Ahmed le "confiese" su 
argumento de mayor peso: su búsqueda es la de 
la Veracruz... ¿qué caballero cristiano se nega¬ 
ría a colaborar en tan santa causa? 

Y así sucederá que, a primeras horas de la 
madrugada, cuando el sol apenas ha asomado 
sus primeros rayos y el aire aún conserva el fres¬ 
cor de la noche, los salvoconductos de Hugo y 
los sobornos de Ahmed abrirán las puertas de 
Tro, mientras los guardias refunfuñan y el guía 
Muhammad ibn al-Hixén (recién contratado) 
frunce el ceño de disgusto. No dirá nada, pero 
cualquiera con conocimientos sobre el mundo 
musulmán (y que pase la oportuna tirada) se 
dará cuenta del motivo de su enfado: Tradicio¬ 
nalmente, la hora de partida de una caravana es 
al atardecer, tras la oración del Muecín. 

Si el grupo se retrasa por algún contratiempo, 
o si alguno de los Pj especifica que está alerta o 
que mira hacia atrás mientras se alejan, podrá 
ver como, al poco de salir el grupo, las puertas 
se abren nuevamente y una figura andrajosa y 
harapienta es arrojado al exterior entre impro¬ 
perios e insultos (se trata de Albertus-Andróni- 
co, que ha sido liberado de las mazmorras infie¬ 
les por obra de Dios, según él, y por obra de lo 
pesado que es, según sus carceleros). Sea como 
fuere, esto le convencerá aún más de que es un 
hombre santo con una misión divina, y empren¬ 
derá viaje hasta Jerusalén convencido de que 
con sus prédicas en la ciudad santa podrá con¬ 
vertir a los habitantes de la ciudad y devolver¬ 
la a la cristiandad. Cuando tarde o temprano se 
tropiece con el grupo Hugo insistirá en que les 
acompañe, impresionado por su fe y el halo de 
santidad que lo rodea... 

Recuerdos del pasado... 

Desde Tro hasta Jerusalén hay dos semanas de 
viaje, recorriendo sin prisas pero sin pausas la ru¬ 
ta Tiro-Acre-Haffa-Ascalón y, finalmente, Jerusa¬ 
lén. Durante el viaje, Hugo explicará a sus com¬ 
pañeros que él recorrió estos parajes hace quince 
años, junto al rey Enrique, defendiendo San Juan 
de Acre, el último reducto cristiano, ante los 





infieles. Convertido en una especie de guía turís¬ 
tico, amenizará a los Pj con sus batallitas en la 
medida en la que éstos le dejen. Por ejemplo, 
ante San Juan de Acre recordará la heroica 
defensa llevada a cabo por los últimos cruzados, 
que realizaron numerosas salidas contra el cam¬ 
pamento enemigo, y que desde el mar hostiga¬ 
ban al infiel con barcos a los que se les habían 
añadido catapultas y parapetos de madera. 
Otro miembro del grupo está preocupado por 
sus recuerdos, y con más motivo: pues si final¬ 
mente los agentes del Emir de Damasco en la 
zona han sido avisados de la llegada de Ahmed, 
una treintena de rápidos jinetes peinará la 
comarca (en grupos de cuatro o cinco) con 
órdenes de localizarlo y llevarlo a Damasco... a 
ser posible vivo. Por cierto, un grupo de Pj 
ambicioso e imaginativo puede negociar un 
trato con los damascenos: el rencoroso emir 
está dispuesto a pagar hasta 1.000 monedas de 
buen oro por su antiguo colaborador... al cual, 
entre otras delicadezas, piensa despellejar vivo. 

El asceta del río Perro 

L.a aita que siguen los Pj exige cruzar el Nahr el 
Kalb, el río Perro de las crónicas calzadas. No es 
algo demasiado difícil, ya que es vadeable en 
muchos puntos, especialmente en ésta época del 
año. Junto a sus orillas el grupo se encontrará a 
un asceta sufí, un venerable hombre santo que ha 
abandonado los placeres del mundo para reco¬ 
rrer los caminos predicando la palabra de Alláh. 
No pedirá limosna, pero el guía Muhammad y 
Ahmed se apresurarán a darle unas monedas, mur¬ 
murando que trae mala suerte no ser piadoso con 
los hombres santos... Hugo se encogerá de hom¬ 
bros, y también le dará limosna, afirmando que 
los mendigos, sea cual sea su credo, están sobre 
la tierra para practicar la piedad en ellos. Alexis 
Kronikos lo mirará con desprecio, y los dos sol¬ 
dados de la guardia se burlarán de él. Respecto a 
los Pj... bueno, pueden hacerlo que quieran. 

Al poco de reemprender el camino la montura 
de Germán (uno de los soldados, quizá el que 
peor tratara al asceta) meterá la pata en un agu¬ 
jero del suelo, rompiéndosela y precipitando a 
su jinete al suelo, con tan mala suerte que al caer 
éste se romperá el cuello, muriendo casi en el 
acto... Gay y Alexis (así como los Pj que se 
pasaron con el asceta) puede que traguen sali¬ 
va... Y es que no dar limosna a un asceta sufí, 
en estas tierras, trae realmente mala suerte. Por 
ejemplo, en Aquelarre perder todos los puntos de 
Suerte. La mala pata se la puede sacudir uno de 
encima rezando piadosamente en cualquier ciu¬ 
dad santa... (por ejemplo, Jerusalén). 


Por su parte Albertus-Andrónico se lanzará a in¬ 
tentar convertir al sufí con una larga perorata... 
en griego. El sufí le escuchará en silencio para 
después empezar a rebatirle sus argumentos... 
en árabe. Ambos parecen entenderse sin difi¬ 
cultad. La discusión durará varias horas, al cabo 
de las cuales el sufí dará unas monedas de limos¬ 
na a Albertus antes de proseguir su camino, al 
parecer con un increíble dolor de cabeza. 

Una invitación desinteresada 

En la llanura de Haffa, el grupo se cruzará con 
una docena de jinetes. Son hombres de armas, 
y un Pj observador se dará cuenta de que aca¬ 
ban de salir de un combate (cansancio, sucie¬ 
dad, heridas leves). Una tirada de Psicología o 
similar puede revelar, además, que están ner¬ 
viosos y quizá algo asustados. Su jefe se llama 
Alí Ghan, y es un pequeño jefezuelo militar 
que, en tiempos de paz, se ha rodeado de una 
veintena de hombres de armas para saquear la 
comarca. Ha realizado ya varios golpes de 
mano, procurando no dejar supervivientes que 
pudiesen denunciarlo al Emir, pero esta vez ha 
ido demasiado lejos, y les sigue a cierta distan¬ 
cia un centenar de soldados con orden de ter¬ 
minar con él para siempre. Tras asegurarse que 
se trata de jrany que simplemente pasan por ahí, 
les ofrecerá la hospitalidad de su morada. Así, 
en el inminente ataque que se le echa encima, 
tendrá una decena de combatientes más... ¡Y 
además occidentales, famosos por su bravura! 
Si los Pj aceptan (Hugo y Ahmed están indeci¬ 
sos, y pedirán consejo al grupo) los llevará a su 
fortaleza, una vieja torre de vigilancia de los 
cruzados, a la que se han añadido algunas 
dependencias más, y algunas comodidades 
como un aljibe para disponer de una buena 
reserva de agua. Media docena de criados y un 
par de soldados reciben a los Pj y a los hombres 
de Ghan, y tras unas palabras de éste se prepa¬ 
rarán para la defensa. De todos modos, se arre¬ 
glarán para ofrecer a sus "invitados" algo de 
bebida y comida, así como un lugar donde ase¬ 
arse y descansar. Si los Pj caen en la trampa y 
no salen lo más rápidamente posible de ahí, al 
cabo de un par de horas se verán involucrados 
en una pelea que ni les va ni les viene. Por cier¬ 
to, si quieren aprovechar el follón para desapa¬ 
recer con el tesoro de Alí... puede que encuen¬ 
tren a éste en el sótano, llevándose las joyas más 
valiosas e intentando escabullirse por un pasa¬ 
je secreto que solamente él conoce. Por otro 
lado Mahmut Arnat, el jefe de los soldados del 
Emir, es un viejo cruzado renegado, que acep¬ 
tará una buena explicación... especialmente si 


viene de parte de unos colegas occidentales que 
le abren las puertas de la fortaleza o similar... 

Ajuste de Cuentas 

El viaje llega a su fin. El grupo pasa por delan¬ 
te de Ascalón y vislumbra, a menos de una jor¬ 
nada de viaje, las murallas de Jerusalén. Los via¬ 
jeros se acuestan sabiendo que la próxima 
noche no la pasarán al raso, sino en un camas¬ 
tro y bajo techo. Y es esa noche cuando, en el 
turno de guardia de Muhammad, Ahmed des¬ 
pertará sintiendo el frío del acero en su cuello 
y una mano callosa que le tapa la boca. Pues sin 
saberlo ha contratado como guía a una de sus 
antiguas víctimas, a un hombre que lo ha reco¬ 
nocido como el jefe de los soldados que arra¬ 
saron su aldea siendo él un niño. Así que ha 
seguido al pie de la letra el tradicional jura¬ 
mento de los guías del desierto {te acompañaré y 
fe guiaré fielmente basta que nuestros ojos vean tu lugar 
de destino). Ahora es el momento de su vengan¬ 
za. Si puede, se llevará silenciosamente a 
Ahmed hasta un lugar donde pueda torturarlo 
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a su placer. En caso de que los Pj intenten hacer 
algo, no podrán impedir que degüelle con un 
rápido movimiento de su cuchillo a Ahmed. 
Luego se defenderá si es atacado, o se limitará 
a contar su historia si es interrogado. 

El medallón de bronce 

De una manera u otra, el grupo se encuentra 
ahora frente a jerusalén, su punto de destino... 
pero sin el hombre al que debían proteger. 
Hugo les explicará la misión que, según él tenía 
Ahmed (encontrar la Vera Cruz), y se ofrecerá 
a acompañarlos hasta el final, una vez halla 
negociado la liberación del viejo calzado. Entre 


las cosas del finado, bastante bien escondido, 
se encuentra lo que al parecer es el "mapa" del 
escondrijo de la reliquia. Se trata de un meda¬ 
llón de cobre, con inscripciones, y un pergami¬ 
no con su supuesta traducción en árabe, así 
como algunas notas al margen. En su día esto 
fue lo que Ahmed robó al agente secreto de los 
templarios. Hugo sabe suficiente árabe como 
para poder descifrar el manuscrito, si los Pj no 
disponen de la habilidad necesaria: 

Escrito por Absalón ben Eleazar, orfebre, fariseo y rabun- 
ni, en el año de la Abominación. Se me ha encomendado 
preservar el tesoro sagrado de manos infieles, hasta cjue sea 
devuelto a los hijos de David. Si eres uno de ellos, que Yahve' 
guíe tus pasos y tu entendimiento por la ciudad santa: 
Busca el tesoro siguiendo los elementos: uno te indicará el 




lugar donde se encuentra, los otros te llevarán hasta él En 
el muro de las lágrimas, setenta varas a partir de occi¬ 
dente. En la roca no manchada, siete pasos hada el monte 
Sión. En el azote del viento, busca el lugar sombrío den¬ 
tro de la muralla. En el templo profanado por el fuego, el 
primer sillar iluminado por el sol En la puerta del hom¬ 
bre soberbio, tantos pasos como la mitad de cien veces el 
número sagrado hacia el hogar de los nazarenos. 

Las notas al margen, indican que el año de la 
abominación no puede ser otro que el año 70 
después de Cristo según la cronología infiel (es 
decir, cristiana) ya que en ese año el general 
Tito, hijo del emperador Vespasiano, profanó el 
Templo de Jerusalén. La ciudad santa, por 
supuesto, no puede ser otra que ésta. 

Si los Pj examinan el medallón verán que está 
cubierto de signos cabalísticos, letras hebreas y 
signos de metales. La clave para descifrarlos es 
compleja, pero puede llegara adivinarse. Si algu¬ 
no de los Pj se molesta en hacerlo verá que la 
traducción es bastante correcta. Sin embargo, 
no está completa. Justo en el borde del meda¬ 
llón hay un párrafo más, en letras mucho más 
pequeñas. Dice así: ...Y la Palabra, ¡lévala contigo. 
Y esto se debe a que, según la tradición griega, 
hay en el mundo cuatro elementos: Agua, Tie¬ 
rra, Aire y Fuego. Los musulmanes citan un quin¬ 
to elemento, el ser humano. Pero para los hebre¬ 
os hay un sexto elemento, el más importante de 
ellos: El Verbo, la Palabra, que contiene por sí 
sola toda la fuerza de la Creación. 


La búsqueda 

El grupo entrará en Jerusalén al amanecer, por 
la puerta de Haffa, gracias a los salvoconductos 
de Hugo. No obstante, su presencia despertará 
profundos recelos a su paso, entre una pobla¬ 
ción que aún recuerda las matanzas de los cru¬ 
zados. Hugo aconsejará al grupo alojarse en el 
barrio armenio, donde viven los cristianos que 
practican determinados ritos orientales. Desde 
allí el viejo cruzado puede llevar a cabo la ges¬ 
tión para la liberación de su compañero... y los 
Pj llevar a cabo su sagrada misión. Les reco¬ 
mendará que quizá fuera interesante que reco¬ 
rrieran la ciudad disfrazados, ya sea de judíos, 
árabes o armenios, más que nada para no llamar 
la atención. 

El grupo deberá descifrare! mensaje del meda¬ 
llón. Pueden hacerlo solos, con un mapa de 
Jerusalén delante, o quizá consultar a algún nati¬ 
vo de la ciudad o algún rabino judío. Sea como 
fuere, las localizaciones correctas donde buscar 
son las siguientes: 

... En el muro de las lágrimas, siete varas a partir de 
Occidente. Hace referencia al Muro de las 





Lamentaciones, según la tradición el único 
resto del templo de Jerusalén original, levanta¬ 
do por Salomón (ver mapa de Jerusalén apare¬ 
cido en el LIDER anterior, pag. 35,■ es el muro 
oeste del area del templo). Es tradicional que 
los judíos que llegan a Jerusalén en peregrina¬ 
ción acudan a orar allí, lamentando la grande¬ 
za perdida de su pueblo. A partir del extremo 
más occidental del muro los Pj habrán de cal¬ 
cular setenta varas (una vara mide unos 835 
milímetros) hasta llegar a un punto del muro 
donde es posible apreciar un curioso signo gra¬ 
bado en la piedra: Una tirada de Alquimia o 
similar permitirá reconocerlo como el signo 
alquímico del Mercurio. Por cierto, los Pj, 
como buenos almogávares o similar, están acos¬ 
tumbrados a la vara de Aragón, algo más corta 
(772 milímetros). Así que puede que tengan 
ciertas confusiones... Se recomendaría que fue¬ 
ran algo discretos. A los judíos no les hará nin¬ 
guna gracia que un grupo de jrany anden 
haciendo mediciones en su muro sagrado... 
(Por cierto, el castigo tradicional judío por la 
herejía y la blasfemia es la lapidación, o sea, la 
muerte a pedradas,- De nada). 

... En la roca no manchada, siete pasos hacia el monte 
Sión. La roca no manchada se refiere a la roca 
sobre la que Abraham iba a sacrificar a Isaac, 
siendo detenido en el último momento por un 
ángel. El problema está en que los musulmanes 
han alzado allí un majestuoso templete, llama¬ 
do precisamente "la cúpula de la Roca" (se halla 
dentro del área del templo). Frente a él se alza 


la Mezquita de El-Aqsa, uno de los más impor¬ 
tantes templos musulmanes de la ciudad... Mis¬ 
mas referencias en lo que respecta a susceptibi¬ 
lidades religiosas que en el caso anterior... Por 
cierto, a siete pasos, más o menos, de la cúpu¬ 
la, en dirección al monte Sión, hay una casa 
prácticamente en ruinas, en uno de cuyos muros 
alguien gravó, hace mucho tiempo, el símbolo 
alquímico del Hierro... 

... En el azote del viento, busca el lugar sombrío dentro de 
la muralla. El punto más alto de la ciudad de Jeru¬ 
salén, dentro de la muralla, no puede ser otro 
que la torre de David, la torre octogonal de 
cimientos soldados con plomo que constituye 
uno de los ejes defensivos de la ciudad (y que 
por cierto se halla en la Puerta de David). En la 
parte interior de la almenas orientada al norte 
(a la que nunca le da directamente el Sol) se 
encuentra una piedra con el símbolo del Cobre- 
grabado en ella. Solamente hay que ir allí y 
verlo, si se sabe buscar. Por cierto, la pequeña 
dificultad es que la torre de David sigue siendo 
una fortaleza en activo, y en ella están acuarte¬ 
lados un buen número de soldados encargados 
de la defensa de la ciudad... 

...En el templo profanado por el fuego, el primer sillar ilu¬ 
minado por el Sol. No es otro que el templo de 
Jerusalén, incendiado por los romanos en el año 
70. Destruido y reconstruido muchas veces a lo 
largo de su historia (y que últimamente, antes 
de la conquista árabe, albergaba el Cuartel 
General de los Templarios), el primer sillar exte¬ 
rior al que ilumina el sol de la mañana sigue 


guardando su secreto: el signo del Azufre gra¬ 
vado en él. 

En la puerta del hombre soberbio, tantos pasos como la 
mitad de cien veces el número sagrado hacia el hogar de 
los nazarenos. La puerta del hombre soberbio no 
puede ser otra que la puerta de Herodes (aun¬ 
que los cristianos le cambiaron el nombre,- en el 
mapa aparece como la Puerta de San Esteban, 
así que los Pj deberán procurar enterarse del 
cambio de nombre). Respecto al número sagra¬ 
do, las tradiciones judía, cristiana e islámica 
coinciden en que es el siete, el número de Dios. 
El hogar de los nazarenos no es otro que la aldea 
de Nazareth . .. Que queda al norte de Jerusalén. 
Trescientos cincuenta pasos al norte de la puer¬ 
ta de Herodes los Pj encontrarán un viejo pozo, 
en el que es tradicional que los viajeros sacien 
su sed antes de entrar en la ciudad. Fue cegado 
hace años, pero recientemente, con la llegada 
de la paz y la expulsión de los infieles, ha sido 
abierto de nuevo. Por mucho que los Pj busquen 
no encontrarán ningún grabado... a no ser que 
se metan dentro del pozo y se descuelguen con 
una cuerda. A varios metros, encontrarán gra¬ 
bado en la piedra el signo alquímico del Oro, 
así como un tosco mapa... Mapa que copiado y 
descifrado indica un lugar cerca del Mar Muer¬ 
to... Un templo, quizá, un subterráneo... Sea 
como fuere, un buen lugar para esconder algo a 
la espera de tiempos mejores... 

Próximo episodio: 

El Templo del Mar Muerto. 




LA GATA DE JADE 
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Este módulo pretende explorar el 
lado más mitológico de los mitos, es 
decir, aquel en el que el hombre 
nada puede hacer por evitar que las 
cosas sucedan, aquel en el que los 
personajes nada saben ni sabrán 
acerca de lo que está sucediendo, 
pues es estúpido pretender que la 
lógica cósmica pueda reducirse a 
esquemas lógicos humanos. 

POR JORDI CARRIÓN 



A v sta aventura está pensada para un 
grupo de entre 2 y 4 jugadores 
de profesiones vinculadas con 
las antigüedades orientales 
(anticuario, arqueólogo, his¬ 
toriador, abogado con cono¬ 
cimientos de china, filólogo). Aunque en prin¬ 
cipio ha sido diseñada para ser jugada de forma 
independiente, con personajes creados ex profe¬ 
so, puede jugarse de forma convencional apli¬ 
cando un final alternativo. 


irrealidad 

Empieza la aventura. Los personajes se encuen¬ 
tran en un bosque repleto de árboles frutales 
borrosos y flores exóticas desdibujadas. 

Todo se mueve a su alrededor, una especie de 
niebla irreal envuelve el paisaje. Perciben todo 
lo que les rodea como si estuvieran drogados 
(-5 al POD), lo que hace muy difícil el esqui¬ 
var unas piedras enormes que caen desde el 
cielo. Parece ser que una montaña se está des¬ 
plomando sobre sus cabezas, que un extraño 
alud escupe rocas sobre ellos. Tiradas de esqui¬ 
var, en caso de no pasarlas reciben un daño de 
5dl0. El ambiente es paranoico y estresante 
(Tirada de COR, l/ld4). Parece una pesadi¬ 
lla, una pesadilla mortal. Van perdiendo pun¬ 
tos de vida y de cordura a un ritmo frenético. 
No se pueden comunicar entre ellos porque 
reciben las voces convertidas en gritos gro¬ 
tescos. No hay nada ni nadie que pueda ayu¬ 


darlos a salir de ese infierno, nadie que pueda 
responder las preguntas que seguramente se 
están formulando. 

No dejes que los jugadores hablen entre ellos: 
sus personajes no pueden hacerlo. Grítales, 
comunícales una extremada sensación de peli¬ 
gro, de paranoia y, sobre todo, de ignorancia. 
Cuando la escena haya dado todo lo posible 
de sí, es decir, cuando estén al borde de la 
muerte y de la locura (sino muertos y locos) 
diles que, de pronto, todo se hace aún más irre¬ 
al, que la niebla aumenta su densidad, que los 
árboles y las flores se desvanecen... 

Abren los ojos. Están sentados en los asientos 
tapizados en piel de un automóvil que avanza 
por una carretera forestal. Febrero de 1929. 
Lentamente se percatan de que se habían que¬ 
dado dormidos, de que ha sido una pesadilla. 
Una pesadilla compartida. Pero los sustos no 
han terminado, el PJ que conducía también se 
había adormilado y el coche está a punto de 
salirse de la carretera, una tirada de Conducir 
Automóvil con un -20% será suficiente para 
frenar a tiempo. 

Es ahora cuando debes ponerlos en antece¬ 
dentes: han sido contratados por una casa de 
abogados de París, Vailland et associés, por sus 
conocimientos en antigüedades (sobre todo 
del Antiguo Oriente y más concretamente chi¬ 
nas) para que hagan el inventario y tasen el 
patrimonio artístico de Armand Bousquet, el 
hijo del Doctor Bousquet, un famoso arqueó¬ 
logo orientalista fallecido cinco años atrás. Esa 
es, al menos, su tarea "oficial". Discretamente, 
también deberán buscar entre 
dichos objetos orientales una esta¬ 
tuilla en forma de gato moldeada 
en jade que pertenece al Estado 
Chino y que, según apuntan todos 
los indicios, el Doctor A. Bousquet 
ocultó en algún lugar de su man¬ 
sión antes de morir. Nada más. 
Por el trabajo cobrarán 350 dóla¬ 
res americanos por cabeza. 

En este preciso momento se diri¬ 
gen hacia la pequeña mansión 
donde reside Bousquet, herencia 
de su padre. El automóvil está 
detenido, después del sueño y el 
posterior frenazo, al borde de una 
carretera serpenteante rodeada de 
prados de un verde intenso. Se 
encuentran en la comarca de Les 
Aspres, en el SO del Rosellón 





francés. Están nerviosos (han recuperado todos 
los P.V. pero sólo dos tercios de los P.C), un 
nerviosismo que no desaparecerá en toda la 
aventura. Anochece. Según el mapa, pueden 
dejar el auto aquí y seguir a pie. No tardarán 
en ver un pequeño lago plateado en cuya ori¬ 
lla se encuentra la mansión blanca de Bousquet. 
Pueden acceder a ella descendiendo por casi 
un centenar de peldaños excavados en la roca. 

Presentaciones 

Se trata de una pequeña mansión de dos plan¬ 
tas con columnas dóricas en el porche. Recuer¬ 
da vagamente a un neoclásico tardío pero 
radiante. Les abrirá la puerta un sexagenario de 
rasgos orientales que viste un quimono negro. 
Se presentará como Cheng, el mayordomo de 
Monsieur Bousquet, y les invitará a pasar. Tras 
una rápida instalación en las habitaciones de 
invitados, donde podrán dejar las maletas y ase¬ 
arse, se reunirán con Bousquet en el salón, 
donde está tocando el piano. 

Bousquet es un conocido pianista y composi¬ 
tor, afable y conversador, cosa que los perso¬ 
najes no tardarán en descubrir. Cuando bajen 
al salón lo encontrarán tocando La primavera de 
Vivaldi. Una bella mujer de ojos rasgados escu¬ 
cha atentamente, varios gatos reposan a sus 
pies. Al percatarse ambos de la presencia de los 
PJs, abandonarán sus posiciones y se presenta¬ 
rán a sus invitados. Bousquet se presentará 
como "Paul" y a la mujer como Tian (cuya tra¬ 
ducción, "Cielo", sabrán con una tirada de 
chino), su esposa. Hechas las presentaciones, 
el anfitrión les informará de que la cena está 
preparada. Alrededor de una mesa redonda 
repleta de manjares en los que se mezclan las 
dos mejores cocinas del mundo, la francesa y 
la china, Bousquet responderá a todas las pre¬ 
guntas que le hagan los PJs. 

Sobre su padre: "¡Oh, mi padre! Era un viejo 
loco adorable, capaz de pasar días y más días 
encerrado en su estudio analizando mil cachi¬ 
vaches orientales. Le encantaba Oriente 
¿saben?, sabía más de los chinos que ellos mis¬ 
mos... Bueno, eso no hay más que verlo en la 
cantidad de libros que publicó. Murió de cirro¬ 
sis. Yo no pude pasar mucho tiempo con él... 
El era un sabio que pasaba más tiempo en 
China que en Francia, mi madre había muerto 
cuando yo era pequeño y mi talento para el 
piano nos separó... Pero yo lo quería. El me 
enviaba largas cartas...". 

Sobre los objetos artísticos: "La verdad es que 
yo nunca he bajado al sótano, sé que está reple¬ 
to de cuadros, vasijas, cajas y todo lo que mi 


padre se trajo para estudiar. A mí no me inte¬ 
resa, por eso les encargué a sus jefes que hicie¬ 
ran un inventario y lo tasaran todo. Tengo la 
intención de hacer una subasta. A mí me entu¬ 
siasma la música, pero el arte nunca me ha gus¬ 
tado...". 

Sobre su estancia: "Cheng estará con ustedes 
para todo lo que Ies haga falta, no tengan prisa, 
pueden estar en mi casa todo el tiempo que 
deseen. Acostumbramos a desayunar a las 
nueve de la mañana, el almuerzo se sirve a la 
una y la cena a las ocho. Yo me paso el día sen¬ 
tado en el piano, si me necesitan ya lo saben". 


Primer día 

A la mañana siguiente se reunirán de nuevo en 
el desayuno, en el cual Bousquet les obsequia¬ 
rá con una larga perorata sobre la música 
romántica en Alemania. La noche ha pasado en 
el más absoluto silencio. 

Durante el transcurso de este primer día los PJs 
no descubrirán nada sobre la misteriosa esta¬ 
tuilla, sencillamente se familiarizarán con el 
entorno y comenzarán la ardua tarea de clasi¬ 
ficar e inventariar los centenares de objetos 
hacinados en el sótano. Se trata de un espacio 
de unos cien metros cuadrados iluminados por 
bombillas. En él reposan jarrones, joyeros, tapi¬ 
ces, estatuas y montones de objetos similares 
en estanterías, arcones y cajas de madera y car¬ 
tón. Pasarán todo el día sólo en empezar la cla¬ 
sificación con las primeras cajas y en darse 
cuenta de que en el polvo que lo cubre todo 
hay centenares de pisadas de gato. 

Será un día relajado en el cual comenzarán a 
conocer a los habitantes de la mansión, sobre 
todo en las comidas, lugar de reunión y char¬ 
la, con la radio encendida o no dependiendo 
del humor de Bousquet. También irán descu¬ 
briendo cómo es la casa y el paisaje que la 
rodea. 

Planta baja: Está formada por un enorme salón, 
donde está el piano, una cocina, dos cuartos de 
baño, un comedor, una salita de billar y la 
biblioteca. 

Primer piso: Catorce dormitorios, el más gran¬ 
de de los cuales lo ocupan el matrimonio, cada 
uno con un lavabo con ducha. 

Jardín: Sin duda la parte más interesante de la 
construcción. Se trata de una imitación de un 
jardín oriental y, por tanto, se rige por la norma 
básica de éstos: la no intervención humana en 
el desarrollo y evolución de la naturaleza. De 
forma virgen crecen en él árboles frutales, 
arbustos y flores de todo tipo (Una tirada de 
PODx2: podría corresponderse con el lugar del 


sueño). Los únicos signos de presencia huma¬ 
na son estatuas chinescas sobre pedestales de 
mármol y majestuosas jaulas. 

Con tiradas de Botánica podrán darse cuenta 
de que se trata de especies vegetales que sólo 
se pueden encontrar en Oriente. Posiblemen¬ 
te la que llama más la atención es la adormide¬ 
ra, flor de la cual se fabrica opio. Con tiradas 
de Zoología podrán identificar a los animales: 
pavos reales y patos mandarines en la media 
docena de pequeños estanques, gusanos y mari¬ 
posas de seda en agujereadas urnas de cristal, y 
mitos, avefrías y arrendajos en las jaulas. Y 
gatos, muchos gatos, desperdigados por todas 
partes, de todas las razas, tamaños y colores. 
Tai los adora y ellos parecen adorarla a ella. 
Los aspectos del jardín que pueden llamar la 
atención de los PJs son los siguientes: 

- Una tecnología de lo más sofisticada para la 
época que permite crear el microclima adecua¬ 
do para que el ecosistema sobreviva. 

- En el centro del jardín hay unas pequeñas rui¬ 
nas de forma circular, en cuyas piedras ha naci¬ 
do verdín. Si preguntan al respecto sabrán que 
fue un capricho del Doctor Bousquet, se trata 
de las bases de una torre de vigilancia trans¬ 
portadas desde el este de Pekín. 

- De entre el medio centenar de pájaros que 
hay en las jaulas de jardín destaca uno. Se trata 
de un arrendajo común (Zoología: pájaro 
oriental imitador de sonidos) que no hace más 
que repetir una melodía. Si interrogan a Cheng 
al respecto les dirá que el doctor se entretenía 
en ese tipo de menesteres (y les citará, de paso, 
cualquier máxima confuciana). 

Subsótano: Bajo el sótano se encuentra una 
cámara en la que Bousquet escondió los obje¬ 
tos más valiosos y, por distintas razones, más 
peligrosos. En un principio confinó allí la esta¬ 
tuilla pero, como se verá más adelante, decidió 
cambiarla de lugar. Para acceder a él deberán 
descubrir una baldosa falsa que esconde un alfa¬ 
beto completo en letras de molde (como las de 
las imprentas antiguas) y un espacio para colo¬ 
car 4 de ellas. Deberán idear una palabra de 
cuatro letras, que colocarán en la cerradura de 
acceso ("Tian", evidentemente). En las seis sub¬ 
cámaras que conforman este espacio se hallan 
objetos interesantes, como armaduras de bron¬ 
ce, joyas y armas, además podrán encontrar los 
siguientes: 

* Telescopio: Construido por un taoísta adora¬ 
dor de los Byakhee en el s.XHl, permite (ayu¬ 
dado por diversas drogas), observar planetas 
habitados por esta raza. 

* Dos jarrones Ming: en su interior hay veinte 
raciones de hidromiel que caducaron hace 
siglos. 



* Caja china: en su tapa se 
encuentra el mensaje "no 
abrir jamás". Si los PJs se 
empeñaran (cosa poco pro¬ 
bable si tienen un poco de 
experiencia en el juego), 
necesitarán un crítico en 
mecánica c invertir 2d20 
horas. Depende de ti lo que 
encuentren en el interior. 

* Espejo: situado en una de 
las seis subcámaras, este 
extraño artilugio funciona de 
la siguiente forma: si un Pj 
entra en la subcámara, mira al 
espejo y tiene más de quince 
puntos de magia, el espejo lo 
absorberá, escupiendo al 
anterior prisionero. No hay 
forma de liberar a nadie sin 
ofrecer a otro. En este caso, 
se trata de Tan Shei, del Pue¬ 
blo Cato, un nuevo problema 
a añadirse a la lista. 



Segundo día 

Dos acontecimientos tornarán peculiar esta 
segunda noche. En primer lugar, cerca de las 
dos de la madrugada uno de los PJs será ata¬ 
cado por una enorme tarántula, totalmente 
inofensiva, que se deslizará hasta la cama y 
subirá por el brazo del PJ en cuestión para su 
espanto y horror. En segundo lugar, hacia las 
cinco les despertará un viento feroz que arre¬ 
mete contra las contraventanas. Se trata de la 
Tramontana, el viento característico de esa 
zona, pero ni Cheng ni Bousquet recuerdan 
haber visto nunca una tramuntana tan agresi¬ 
va. Como no tardarán en averiguar, el teléfo¬ 
no no funciona (el viento ha roto unos cuan¬ 
tos postes) y subir por las escaleras de piedra 
(único acceso al mundo exterior) que comuni¬ 
can con la carretera es imposible. La fuerza del 
viento es tal que si salen fuera de la casa o del 
jardín sus cuerpos se verán empujados y arro¬ 
jados contra la pared de roca. Están aislados 
(Cordura l/ld6)). Completamente aislados. 

Y por si esto no fuera poco, todos los PJs acu¬ 
san un ligero mareo (-1 a la POD). Todo, en 
conjunto, resulta la mar de extraño. 

Después de desayunar, al descender al sótano, 
podrán ver, en el caso de que las limpiaran, que 
hay nuevas pisadas de gato. Según Cheng la 
puerta ha permanecido cerrada durante toda 
la noche. Y en el interior del sótano no encon¬ 
trarán indicios de presencia animal. 

$ 


La cuestión es que después de toda una jorna¬ 
da ordenando e inventariando vasos, joyeros, 
espejos, porcelanas, vajillas y tapices, al atar¬ 
decer, hallarán una caja de cartón, no dema¬ 
siado grande en la que alguien almacenó los 
objetos personales del Doctor Bousquet en el 
momento de su muerte. Comienzan los des¬ 
cubrimientos interesantes. 

Aparte de algunas fotografías en las que se ven 
grupitos de científicos en excavaciones y a 
Bousquet hijo en diferentes etapas de su vida, 
hay un par de cosas interesantes. Se trata, en 
primer lugar, de algunas hojas arrancadas de 
una libreta de notas (Pista 1): parecen ser del 
cuaderno personal de Bousquet, una especie de 
diario que les pondrá sobre la pista de la figu¬ 
rilla de jade. El segundo objeto interesante es 
una pluma de oro en la que hay escrito en per¬ 
fecto francés: "Te quiero, André: Tu Cielo". De 
las hojas de libreta hablaremos más tarde, de 
lo que (si los PJs son mínimamente avispados, 
Tai es Cielo en chino) debe de ser un misterio 
amoroso (¿Tai no es la esposa de Paul?) habla¬ 
remos a continuación. 


Una vieja historia 

La estauilla de jade en forma de gato es la 
protagonista de una vieja historia que se 
remonta al año 1909. En aquella fecha, el 
joven arqueólogo orientalista André Bousquet 
y su equipo de estudiantes de la Llniversidad 


de Lyon encontraron unas ruinas en el sudes¬ 
te de Chi na. 

Les resultó extraño que las ruinas estuvieran 
semiocultas y que vivieran allí multitud de gatos 
salvajes, al ser ésta una especie animal no dema¬ 
siado común en esa parte de Asia. La cuestión 
es que, después de tres días de excavación, los 
ataques de los felinos salvajes casi acaban con 
la vida de uno de ellos. No tenían forma de 
defenderse, así que volvieron a la universidad 
con varias cajas de objetos y muchas fotografí¬ 
as. La mayoría de estos objetos (vajillas, esta¬ 
tuas, armas, etc) fueron a parar al museo de la 
facultad de historia, pero algunos estudiantes se 
quedaron con los más valiosos. Este fue el caso 
de André Bousquet, que se quedó con una esta¬ 
tuilla que representaba un hermoso gato. Esta¬ 
tuilla que halló en una pequeña cámara subte¬ 
rránea, cuyo emplazamiento, por motivos que 
jamás llegó a aclarar consigo mismo, no reveló 
a sus compañeros. 

Estas ruinas son aún hoy la capital del Pueblo 
Gato, una legendaria comunidad de seres capa¬ 
ces de asumir indistintamente forma humana y 
felina, cuyos orígenes se remontan a los tiem¬ 
pos en los que dragones, dioses, tigres y hom¬ 
bres convivían en perfecta armonía. El hostiga¬ 
miento al que sometieron a los arqueólogos no 
bastó para evitar que éstos robaran algunos 
objetos rituales y domésticos pertenecientes a 
sus antepasados. Entre ellos, la estatuilla dejado 
era, sin duda, el más importante. Una antigua 
maldición aseguraba la destrucción del Pueblo 
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Gato si La Madre (nombre mítico de la estatui¬ 
lla) permanecía más de dos décadas sin sus hijos. 
Por este motivo los hombres gato se moviliza¬ 
ron rápidamente: tenían que recuperar a La 
Madre. Ya que disponían de algún tiempo, deci¬ 
dieron recuperarla de una forma sutil, intentan¬ 
do evitar la violencia. 

Eligieron a uno de los miembros más astutos 
de la comunidad y, después de casi tres años 
de pesquisas, consiguieron colocar a este hom¬ 
bre gato de mayordomo del arqueólogo que 
había robado la estatuilla. El arqueólogo era el 
Doctor André Bousquet, y el hombre gato que 
le serviría mientras buscaba desesperadamen¬ 
te la estatuilla era Chcng. Porque a eso se ha 
dedicado Cheng durante los últimos diecisie¬ 
te años: a buscar la estatuilla. 

La procedencia mágica de La Madre provocó 
una auténtica paranoia en el Doctor Bousquet, 
que la guardó con celo. Cambió varias veces 
de domicilio, ocultándola en los lugares más 
seguros. A veces en su propio hogar, otras en 
cámaras de bancos: cambiaba su ubicación casi 
mensualmcnte. Cheng desconocía esta para¬ 
noia de Bousquet y, mientras le servía, busca¬ 
ba por todas partes, sin encontrar nunca nada. 
También intentó que el Doctor le confiara el 
secreto, pero Bousquet siempre se mostró rece¬ 
loso en el tema de la estatuilla. Algunos años 
más tarde incluso comenzó a dedicarse exclu¬ 
sivamente a investigar sobre ella, que parecía 
estar relacionada con ciertos mitos chinos. De 
hecho, no tardó en descubrir que entre tres 
elementos aparentemente no relacionados (el 
dragón mitológico, el gato de la estatua y el 
mundo onírico) existía algún tipo de relación. 
Centró sus estudios en desentrañar esta rela¬ 
ción. 

En 1914 Bousquet mandó construir la peque¬ 
ña mansión donde vive actualmente su hijo 
con su esposa. Por aquellos entonces comen¬ 
zaba a sospechar la devastadora magnitud de 
la maldición relacionada con la estatuilla. Por 
este motivo mandó construir una cámara sub¬ 
terránea (coincidiendo con unos días que 
Cheng pasó en su tierra natal) en el jardín. Allí 
la estatuilla estaría a salvo. Un año después y, 
por mediación de Cheng, el Doctor Bousquet 
conoció a una joven oriental de extraordinaria 
belleza, Tian. Se enamoró de ella y decidieron 
casarse. Pero algunos meses antes de la fecha 
acordada para la boda, Bousquet murió en un 
accidente de coche. 

Tian es la hija de Cheng y, por tanto, una 
mujer gato. Visto el fracaso de sus años de 
infructuosa búsqueda, Cheng decidió urdir un 
plan. Casaría a Bousquet (viudo desde el naci¬ 
miento de su hijo Paul) con Tian y, de esta 


PAUL BOUSQUET 


Características: 

FUE 11, DES 15, INT12, CON 12, APA 12, 

POD 10, TAM 12, EDU 12, P.V: 12 
Habilidades: Esquiar 60%, Tocar piano 
80%, Discusión 70%, Francés 70%, 

Inglés 50%, Psicología 30%, Música 
70%. 

Descripción: 35 años. Alto, delgado, 
muy moreno, ojos verdes. Acostumbra 
a vestir pantalones negros, camisa 
blanca y unos mocasines. 

Caracterización: Gesticula hasta la 
exasperación, siempre sonríe y acos¬ 
tumbra a gastar y repetir viejos chistes 
sobre catalanes e italianos. 
Comportamiento: Bousquet se mos¬ 
trará siempre abierto, colaborador y 
sincero con los PJs. Se entusiasmará 
con sus descubrimientos, en el caso 
que los compartan con él. No tiene 
nada que esconder, no tiene ni idea de 
dónde está la estatuilla de jade. 

forma, conseguiría descubrir el paradero de la 
estatuilla. Pero la accidental muerte de Bous¬ 
quet truncó sus maquiavélicos planes. La única 
forma de conseguir que Tian viniera a Francia 
a ayudarle en la búsqueda era casarla con el 
joven heredero: Paul Bousquet, que se había 
educado en diferentes academias y residencias 
para talentos musicales y que tenía la intención 
de vivir en la casa heredada. 

Y así ha sido: Tian se casó con Paul hace algu¬ 
nos meses y Cheng tiene una nueva aliada con 
la que registrar la casa de arriba a abajo en 
busca de la estatuilla dichosa. Ambos, en su 
forma humana o en la gatuna, han recorrido 
una y otra vez el jardín, el sótano, las habita¬ 
ciones, pero nunca encontraron nada. Con el 
tiempo las cosas se han complicado hasta lle¬ 
gar a un presente peliagudo: dentro de unos 
días indeterminados habrán pasado los veinte 
años, la maldición está a punto de cumplirse, 
el Pueblo Gato, por tanto, quizás esté a punto 
de desaparecer. 

De hecho, las cosas no pueden estar más com¬ 
plicadas. Por un lado tenemos a los PJs regis¬ 
trando los sótanos, con lo cual Cheng sólo 
puede registrar de noche (por eso todo está 
lleno de pisadas de gato). Y la gota que colma 
el vaso es que Tian se ha enamorado locamen¬ 
te de Paul, se niega a traicionarlo y está emba¬ 
razada. 

Las ruinas circulares 

Más tarde ya veremos a lo conduce este cúmu¬ 
lo de viejas tramas, pasiones y maldiciones. 


TIAN 


Características: 

FUE 14, DES 15, INT 9, APA 15, CON 13, 
POD 14, TAM 9, EDU 9, P.V: 13 
Habilidades: Esquiar 41%, Tocar Piano 
40%, Elocuencia 80%, Discreción 30%, 
Francés 45%, Chino (mandarín) 60%, 
Charlatanería 40%, Saltar 60%, Trepar 
74%, Armas blancas (puñal) 3. 
Descripción: 1.65 m, 56 Kg, su cara es 
como una bella máscara de porcelana 
y sus cabellos se derraman hasta llegar 
al final de la espalda. Sus ojos alternan 
entre el verde y el amarillo, impresio¬ 
nan. Es una de las mujeres más hermo¬ 
sas que los PJs hayan visto en su vida. 
Viste un quimono blanco ligeramente 
transparente. 

Caracterización: Cuando habla lo hace 
en voz muy baja y siempre con la mira¬ 
da clavada en el suelo y las manos en la 
espalda. 

Comportamiento: Apenas dirigirá la 
palabra a los PJs, a menos que ellos se 
ganen su conversación con paciencia. 
Mientras su marido ensaya y compone, 
ella se dedica a permanecerá su lado o 
a pasear por el jardín (le encanta cui¬ 
dar los pájaros). Siempre va acompaña¬ 
da por media docena de gatos de 
todos los tamaños y colores. 


CHENG 


Características: 

FUE 15, DES 14, INT 9, APA 9, CON 15, 
POD 13, TAM 11, EDU 10, P.V. 15 
Habilidades: Saltar 43%, Trepar 49%, 
Elocuencia 25%, Armas blancas 60%, 
Arma exótica (Katana) 55%, Mecánica 
44%, Cocina 70%, Francés 60%, Chino 
(mandarín) 75%, Buscar 63%, Prim. 
Auxilios 50%, Ocultismo 18%. 
Descripción: 1.60 m, delgaducho y 
enclenque, rostro surcado por muchas 
arrugas y manos muy grandes. Viste 
siempre un quimono negro y zapatillas 
blancas. 

Caracterización: Luce una sonrisa for¬ 
zada y no para de citar a Confucio. 
comportamiento: Sólo dejará la com¬ 
pañía de los PJs mientras prepara la 
comida o limpia la casa, el resto del 
tiempo lo pasará observando todo lo 
que hacen y ayudando en la ordena¬ 
ción y limpieza de los objetos. 


Quizá tengas que poner un juego tu capacidad 
de improvisación. Por el momento, los PJs se 
han encontrado unas hojas de libreta en las que 
se enterarán de lo que está sucediendo. Tras una 
lectura rápida se percatarán de las siguientes cir¬ 
cunstancias: 

- Bousquet estaba obsesionado con encontrar 




una relación entre los elementos gato-sueño- 
dragón que parecen estar relacionados con la 
estatuilla y una maldición que ella representa. 

- Mandó diseñar una cámara acorazada en la 
cual esconder la estatuilla. 

Además deberían preguntarse o darse cuenta de 
lo siguiente-. 

- Los caracteres chinos significan "gato-sueño- 
dragón". 

- Alguien o algo pretendía robarle la estatuilla 
(¡desconfió de Cheng!). 

- La estatua contiene algo en su interior. 

- Bousquet era un apasionado de los animales. 

- La cita de Ficciones (tirada de Literatura, que 
no existe, o de Conocimientos) pertenece a Bor- 
ges, el libro lo encontrarán en la biblioteca, el 
fragmento reproducido es el final del relato ' ; Las 
ruinas circulares" (Licencia cronológica que me 
tomo como autor, ya que el cuento fue escrito 
un par de décadas después, y que pretende ser 
un pequeño homenaje a ese autor). 

Todo esto parece un puzzle, y lo es: las piezas 
no tardarán en encajar. Si recuerdan, en el jar¬ 
dín hay unas ruinas circulares que Bousquet 
mandó traer de China. Si van a ese lugar, tras 
algunas tiradas de buscar con -20%, encontra¬ 
rán debajo una gruesa roca, gravilla, y bajo ella 
la compuerta de una caja fuerte de un metro 
cuadrado en la que hay una extraña cerradura. 
No tardarán en percatarse de que sólo se puede 
abrir con una combinación musical. 

Anochece, los acontecimientos están a punto 
de precipitarse. Tian se ha retirado, está mare¬ 
ada, Bousquet se encuentra con ella. Un viento 
gélido se pasea por el jardín. Los PJs están aún 
más mareados (-2 a la POD) y tienen sueño. 
Mientras se estrujan los sesos pensando cuál 
puede ser la combinación musical que abre la 
cámara subterránea, serán atacados. Cheng se 
ha vestido con un kimono negro bellamente 
adornado y esgrime una katana. Una treintena 
de gatos rodean a los PJs. El viejo está cansado, 
presiente que el plazo de la maldición está a 
punto de vencer y, desesperado, ha decidido 
acabar con los intrusos para apoderarse de la 
estatuilla. Él y sus pequeños felinos de afiladas 
garras atacarán hasta estar gravemente heridos. 
En ese momento se retirará transformándose en 
un esbelto tigre, para regresar una vez sus pun¬ 
tos de vida se hayan regenerado. 

Tarde o temprano deberían acabar con esta 
desagradable situación. Si se retiran a la casa 
improvisa una escena tipo thriller en la que los 
jugadores deban protegerse de Cheng conver¬ 
tido en casi un psicópata y los gatos entrando 
por la chimenea y las ventanas abiertas. Si con¬ 
siguen vencerle u obligarle a que se retire, mien¬ 
tras regresa pueden seguir pensando en la com¬ 


binación. Si ellos por sí solos no llegan a la con¬ 
clusión de que la pasión por los animales con¬ 
dujo a Bousquet a adiestrar pájaros que recor¬ 
daban sonidos, hazles tirar POD para que 
escuchen al arrendajo y su peculiar melodía. 
Con una tirada de Música (soy consciente de 
que no existe, ¿Conocimientos, tal vez?) dicha 
melodía se transformará en notas que podrán 
ser tecleadas en la cerradura de la cámara. 
Descendiendo por una escalerilla de mano 
podrán acceder a un hueco de un par de metros 
cuadrados. En el centro, sobre un pedestal, des¬ 
cansa la figurilla. Lógicamente deberían inten¬ 
tar encontrar lo que guarda en su interior. 
Mientras lo hacen serán (si no está muerto) 
nuevamente atacados por Cheng. Lo más segu¬ 
ro sería volver al interior de la casa con la esta¬ 
tuilla. La pista que les puede conducir a encon¬ 
trar algo es la anotación de Bousquet en las 
hojas que encontraron anteriormente sobre la 
estatua: "¿embarazo? ¿fertilidad?". Verdadera¬ 
mente, la Madre está preñada, la única forma 
de abrir la estatua sin recurrir a la brutalidad es 
darse cuenta de que está hecha con dos tipos 
de jade (geología +10%). El cuerpo ha sido 
esculpido en nefaíta, mientras que los ojos son 
de jadeíta, un tipo de jade más caro y de un 
verde más intenso. Esto debería centrar su aten¬ 
ción en los ojos. Presionándolos la estátua se 
abrirá en dos, mostrando lo que guarda en su 
interior. 

Maldición circular 

El mareo aumenta por momentos (-3 al POD), 
al igual que la somnolencia. En el piso de arri¬ 
ba se oyen, de repente, los gritos de Tian. Si 
alguien sube a ver qué sucede, su marido infor¬ 
mará de que le han entrado unos dolores terri¬ 
bles en el vientre. El no lo sabía pero desde 
hacía un par de semanas se le había inflamado 
ligeramente. En el exterior, el viento silba con 
aún más intensidad. Es literalmente imposible 
salir de la casa. 


Dentro de la estatua hay algo. Se trata de una 
pequeña persianita enrollada. Al desenrollarla 
podrán comprobar que hay escrito un poema 
sobre su superficie, acompañado de un dibu¬ 
jo.Una de las traducciones posibles del poema 
(ya que el chino es un lenguaje no articulado y 
con una gran cantidad de sinónimos represen¬ 
tados por el mismo carácter) sería: 

"En miles de montañas se rompe el vuelo de los 
pájaros, 

por infinitos caminos se extingue la huella 
humana, 

una barca solitaria: un gorro y una capa insinúan 
un anciano. 

Pesca solitario la nieve del río glacial." 

Con una tirada de Literatura (Conocimientos) 
recordarán de donde procede el poema, se 
trata de una de las poesías de Liu Zhongyuan 
(773-819) de la dinastía Tang. Pero algo ha 
variado. El poema y la ilustración que tienen 
ante ellos varía ligeramente de la poesía que 
recuerdan. Hay algo extraño y familiar en ese 
dibujo. 

Tarde o temprano deberían percatarse de que 
hay un dragón medio disimulado en una mon¬ 
taña, un dragón que no aparece en el original 
de Zhongyuan. También deberían darse cuen¬ 
ta de que el paisaje es exactamente igual al que 
rodea la casa. De hecho, la pequeña mansión 
Bousquet estaría situada en el lugar que ocu¬ 
pan unos árboles en la ilustración, justo bajo 
la montaña que disimula al dragón. 

A partir de ese momento los acontecimientos 
se precipitan. Un grito sobrehumano de Tian 
les hará subir al piso superior. Al abrir la puerta 
verán las sábanas manchadas de sangre. La chica 
sostiene en sus brazos una manta con algo enro¬ 
llado. Bousquet llora en el suelo. Lo que sostie¬ 
ne Tian en una horrible criatura con cuerpo de 
gato y cabeza de bebé, ensangrentada y lloro¬ 
na (COR 3/5). ¿Se ha cumplido la maldición? 
¿Es este el signo del principio del fin para el Pue¬ 
blo Cato? 

Con una tirada de POD, oirán la noticia que 
justo en ese momento suena en la radio de la 


ANEXO I 


Máximas, sentencias y frases de Confucio que Cheng tiene siempre en la boca: 

"¡Qué bajo que he caído! Hace tiempo que no sueño". 

"Nadie nació sabiendo: busca la sabiduría en el estudio de la antigüedad". 

"La benevolencia consiste en amara los hombres". 

"El hombre noble es universal y no se limita; el hombre vulgar se limita y no es universal”. 
"El hombre noble detesta que se tengan que inventar explicaciones para no decir clara¬ 
mente lo que se quiere”. 

"Aprender sin pensar es inútil, pensar sin aprender es peligroso" 

"Ji weng pensaba tres veces antes de actuar, al saberlo, el maestro dijo que con dos 
habría suficiente". 





habitación: hoy comienza el año chino, el año 
del dragón. Mientras tanto, oyen el primer 
impacto. Una enorme roca hunde el techo de la 
habitación. Tiradas de Esquivar y de Cordura. 
La montaña se está desplomando. Si miran por 
alguna ventana contemplarán anonadados como 
decenas de rocas se desprenden de la pared ver¬ 
tical que rodea la casa, parece como si algo 
luchara por escapar de las entrañas de la monta¬ 
ña. Unos segundos después verán como un enor¬ 
me dragón de roca gris sale de entre las rocas. 
Es enorme, increíble (COR 3/2d6). Extiende las 
alas de roca y desaparece en el cielo. Caen gran¬ 
des cantidades de piedras. El techo está del todo 
agujereado. Con grandes dificultades podrán 
salir al jardín. Todo se mueve a su alrededor, una 
especie de niebla irreal envuelve el paisaje. Per¬ 
ciben todo lo que les rodea como si estuvieran 
drogados (-5 al POD), lo que hace muy difícil 
el esquivar las enormes piedras que caen desde 
el cielo. La montaña se está desplomando sobre 
sus cabezas. Tiradas de Esquivar, en caso de no 
pasarlas reciben un impacto de 4d 10 de daño. El 
ambiente es paranoico y estresante (2/1 d6). 
Parece una pesadilla, una pesadilla mortal. Van 


perdiendo puntos de vida y de cordura a un 
ritmo frenético. No se pueden comunicar entre 
ellos porque reciben las voces convertidas en gri¬ 
tos grotescos. No hay nada ni nadie que pueda 
ayudarlos a salir de ese infierno, nadie que pueda 
responder las preguntas que seguramente se 
están formulando. 

Primer final 

La caótica situación sólo permite la huida o, 
en su defecto, el refugio. Tanto las cámaras del 
subsótano (con sus eventuales peligros) como 
la cámara de las ruinas circulares constituyen 
el único lugar seguro en el que refugiarse. Si 
a los jugadores no se les ocurriera, siempre 
puedes recurrir a una tirada de Idea. Conti¬ 
nuar en el exterior sólo puede llevarles a la 
muerte. 

Al cabo de dos horas el viento dejará de soplar, 
la pesadilla parece haber acabado. Cuando se 
decidan a salir del escondrijo, verán que la casa 
y sus habitantes han desaparecido. No hay más 
respuestas que aquella que ideen a modo de 
hipótesis. Lina ligera brisa llega del norte, tal 


vez traiga los gemidos de un gato, o son sólo 
imaginaciones... 

Final original 

No dejes que los jugadores hablen entre ellos: 
sus personajes no pueden hacerlo. Grítales, 
comunícales una extremada sensación de peli¬ 
gro. Cuando la escena haya dado todo lo posi¬ 
ble de sí diles que, de pronto, todo se hace aún 
más irreal, que la niebla aumenta su densidad, 
que todo se desvanece... 

Abren los ojos. Están sentados en los asientos 
de un automóbil familiar que avanza por una 
carretera forestal. Febrero de 1929. Lentamen¬ 
te se percatan de que se habían quedado dor¬ 
midos, de que ha sido una pesadilla. Pero los 
sustos no han terminado, el PJ que conducía 
también se había adormilado y el coche está a 
punto de salirse de la carretera... 

La historia se repite. Todo vuelve a suceder de 
nuevo de la misma forma. Hasta que la monta¬ 
ña se desploma y ellos están a punto de morir y 
se despiertan en un auto a punto de chocar. Y 
la historia se repite... Por los siglos de los siglos. 




CRIATURAS DEL SEÑOR 


VAMPIRO 
HOMBRE LOBO 


Criaturas del señor es un módulo 
crossover entre Hombre Lobo: El 
Apocalipsis y Vampiro: Edad oscura. 

Está históricamente situado en el 
año 870 d. C. al sur de Cales, aunque 
el Narrador puede variar ligeramen¬ 
te estos parámetros para adecuar¬ 
los a su crónica. Para desarrollar 
correctamente esta historia son 
indispensables los dos manuales de 
los juegos básicos, y serían de 
mucha utilidad los siguientes 
suplementos: 
Vampiro: La guía del jugador, La guía 
del jugador del Sabbat. 
Edad Oscura: Book of Storytellers 
Secrets, Dark ages Compendium. 

Por Master of Disaster 


^^k I os jugadores pueden interaccio- 
^^^k ■ nar con la historia de varias 
í maneras, ya sea como vampiros 

o como Garous. Si juegan como 

vampiros pueden ser vastagos que 
habiten la región de Gaelaer-al sur 

de Gales- de manera que conocerán a 
Sir Galbraith o ser extranjeros en una tie¬ 
rra peligrosa e infestada de lupinos, recibiendo 
la interesada hospitalidad de Sir Galbraith. 
Como Garous tienen exactamente las mismas 
opciones: o bien formar parte del Clan de los 
Aulladores al viento y conocer a sus integrantes, 
o ser una manada nómada en una tierra peligrosa 
e infestada de cadáveres, ofreciendo su ayuda ai 
Clan en la lucha contra un enemigo común. La 
estructura del módulo esta presentada en forma 
de escenas, cada una perteneciente a un suceso 
importante para los jugadores. Estas son nece¬ 
sariamente vagas y abiertas para proporcionar 
al narrador la flexibilidad necesaria para que la 
historia no sea lineal. La verdadera esencia de la 
narración no se encuentra aquí, si no que la defi¬ 
nirán narrador y jugadores sobre la marcha. Esto 
es simplemente un intento de explicar la histo¬ 
ria tal como yo la he creado... y creído. 


introducción 

Desde hace quinientos años, la estirpe de los 
Beawulf ha mantenido una zona cerca de los 
bosques de Kingsbridge libre de toda influen¬ 
cia externa. La misma aldea es una población 
sencilla y próspera, donde las tierras son férti¬ 
les y las personas felices y ajenas a los sufri¬ 
mientos de la región que les rodea, Gaelaer. 
Desde hace quinientos años la paz reina en el 
condado y ningún recaudador de impuestos de 
los Señores de Gaelaer se ha atrevido jamás a 


NOTAS 


El túmulo de los Aulladores al viento es de nivel tres y esta consagrado a los enigmas. 
Pese a que Viggo, el Antiguo Malkavian, es testigo en todo momento de los aconteci¬ 
mientos, su poderosa ofuscación impide que sea detectado por ningún personaje de la 
historia. 

Si se crean personajes jugadores para esta aventura, hay que tener en cuenta que nos 
encontramos en el año 840 d.C. A los Carou deberían permitírseles distribuir más puntos 
de los normales en dones y en trasfondos como el de pura raza. Además, debería restrin¬ 
girse a personajes metis. En cuanto a los vástagos, decir que las generaciones adecuadas 
para jugar la historia serían entre la sexta y la octava, además de recordarles que deben 
escoger sus habilidades y disciplinas enfocándolas a una época brutal y cruel, donde las 
guerras se suceden una tras otra. Son muy adecuadas la Ofuscación y el Animalismo, así 
como todas las disciplinas físicas. 


exigir el pago a las gentes de Kingsbridge, reu¬ 
niendo el dinero a costa de las demás pobla¬ 
ciones. Libres de las plagas que les asolarán 
siglos más tarde, los Garou que rigen la zona 
son los únicos dueños de su destino, y los autén¬ 
ticos señores de la creación. 

Pero para Hornhulf Beawulf, Puño Desafiante, 
Philodox de los Colmillos plateados, y señor de 
Kingsbridge, medio siglo de bendiciones no son 
suficientes. En su mano está el destino de toda 
la aldea,- los humanos con los cuales se aparean 
y trabajan los campos, su parentela, sangre de 
su sangre y protegidos por la ley de Gaia, y por 
último pero no menos importante, sus herma¬ 
nos Garou, que junto a él componen el clan dé¬ 
los Aulladores al viento, más importantes para 
él que su propia vida. Y terne por todos ellos, 
puesto que presiente el peligro que les acecha. 
Algunas señales imperceptibles sólo a él le han 
sido reveladas,- la ligera tristeza en el canto de 
algunos pájaros, lluvias torrenciales a media 
noche, extraños ruidos en el bosque... También 
Gaul, su consejero Theurge, le ha hablado con 
graves palabras sobre lo que ha de venir, le 
advierte contra "extranjeros en ésta y todas las 
tierras" y afila silenciosamente su klaive mien¬ 
tras entona viejos rituales. 

Las Canciones de Justin, el Galliard Fianna del 
consejo, son cada vez más tristes y Celeste, la 
Furia negra, contempla en silencio las estrellas 
durante noches enteras. No hay duda posible. 
Un oscuro manto se cierne sobre ellos y teme- 
haber crecido débil y complaciente en su pro¬ 
pio orgullo siendo incapaz de enfrentarse a lo 
que le espera. 

Para Géneve y Galbraith, en cambio, los últimos 
quinientos años han sido duros. Ella llegó a Gae¬ 
laer sobre el año 540 d.C., huyendo de aquellos 
de los que se había alimentado noche tras noche 
en su Bretaña natal. Siendo su intención asegu¬ 
rarse de que lo sucedido no se repitiera, decidió 
cautivar al joven Sir Galbraith, primogénito de 
los Señores de la región para conseguir la segu¬ 
ridad que durante tanto tiempo había ansiado. 
Con el paso del tiempo el que fuese su vasallo se 
convertiría en su inmortal compañero y juntos 
establecerían su reinado en la comarca. Pero todo 
reino tiene sus rebeldes, y en aquel caso serían 
la tribu de lupinos que habitaban la aldea de 
Kingsbridge. Por supuesto, para los vástagos era 
indispensable eliminar la amenaza del Clan que 
moraba en los dominios de Gaelaer si algún día 
querían ampliar sus dominios, pero además la 
presencia de enemigos tan poderosos en sus lie- 





LADY GÉNEVE 


rras amenazaba la propia supervivencia de 
ambos. De esta manera, durante tres siglos tra¬ 
maron la caída de los Garou buscando aliados de 
la estirpe y estableciendo una corte de conde¬ 
nados para poder enfrentarse a sus enemigos. 
Ahora los preparativos han finalizado y están lis¬ 
tos para aplastar al Clan de los Aulladores al vien¬ 
to. Poco sospechan que la contienda pueda tener 
como final una victoria pírrica y el precio que 
deberán pagar por ella. 

Escena 1: 

La Llegada 

En esta escena los personajes llegan a Gaelaer 
y son recibidos por sus anfitriones, tanto en el 
caso de los vástagos como en el de los Garou. 
Si son miembros de la corte vampírica o del 
Clan de Kingsbridge, se les pondrá en situación 
para acometer el resto de la historia. 

Garou 

Los personajes llevan ya algunas jornadas de 
camino por las tierras de Gaelaer. Los motivos 
de estar allí pueden ser desde una llamada de 
algún miembro del consejo del Clan de los 
Aulladores hasta estar de paso en dirección 
hacia otro lugar. Durante su viaje pueden obser¬ 
var, complacidos, como conforme se acercan 
hacia Kingsbridge las bendiciones de Gaia se 
hacen más evidentes en la tierra que les rodea,- 
los bosques son más frondosos y los campos 
están en todo su esplendor. Los personajes lle¬ 
van ya algunas jornadas de camino por las tie¬ 
rras de Gaelaer. Los motivos de estar allí pue¬ 
den ser desde una llamada de algún miembro 


del consejo del Clan de los Aulladores hasta 
estar de paso en dirección hacia otro lugar. 

Al llegar a la aldea, podrán ver como esta bulle 
por la actividad. Parece ser que todo el mundo 
está ocupado. Si interrogan a Justin por tanto 
ajetreo este les responderá: Nuestros enemigos están 
haciendo lo mismo y debemos prepararnos para la con¬ 
tienda. Nuestros espías en el castillo de Sir Galbraith nos 
han informado que sus fraguas no han dejado de fabri¬ 
car armas desde hace un mes, y que planea atacar en 
cuanto consiga reunir un ejercito lo suficientemente gran¬ 
de. Si tienen más preguntas, les responderá que 
el consejo se encargará de satisfacer su curiosi¬ 
dad. El corazón del Clan se encuentra a dos 
millas de la aldea, en lo más profundo del bos¬ 
que junto al túmulo. Allí se reúnen regularmente 
los treinta y dos Garou que lo conforman. Serán 
recibidos cordialmente y les ofrecerán su mejor 
hospitalidad. Al cabo de un poco tiempo el con¬ 
sejo se reunirá para escuchar a Hornhulf Bea- 
wulf, señor de Kingsbridge. Antes de hablar, 
este les saludará uno a uno agradeciendo su pre¬ 
sencia. Después recitará el siguiente discurso.- 
Durante años hemos tenido el convencimiento de que nues¬ 
tra felicidad era auténtica y que nada debíamos temer. 
Hetnos prosperado complacientes en la seguridad que nues¬ 
tro dominio nos proporcionaba, ignorantes de la amena¬ 
za que se cernía sobre nosotros. Pero ahora el velo que nos 
cegaba ha caído. El Wyrm estaba profundamente enquis¬ 
tado en nuestra tierra sin que lo sospecháramos. Los seño¬ 
res de Gaelaer, a quienes teníamos por humanos pusiláni¬ 
mes incapaces de presentar una amenaza son en realidad 
los peores, los más antiguos de nuestros enemigos. ¡Son 
Vampiros ! Durante más tiempo del que me atrevo a sos¬ 
pechar han medrado en silencio y sin efectuar movimien¬ 
to alguno, tramando en sus salones nuestra caída. Ahora 
han declarado proscrita a toda la aldea y reúnen a más 


Sire-, Arikei 

Generación: 4 a 

Fecha del Abrazo: 300 a. C. 

Naturaleza: confabuladora 
Conducta: Arquitecto 
Edad Aparente: 19 
Atributos 

Físicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resis¬ 
tencia 4. 

Sociales: Carisma 4, Manipulación 4, 
Apariencia 5. 

Mentales: Percepción 3, Inteligencia 
3, Astucia 4. 

Habilidades 

Talentos: Actuar 2, Alerta 2, Esquivar 
3, Empatia 2, Liderazgo 1, Pelea i, 
Subterfugio 4. 

Técnicas: Armas C.C. 4-Daga-, Equi¬ 
tación 2, Etiqueta 3, Música 5 -can¬ 
tar-, Sigilo 1, Supervivencia 2. 
Conocimientos: Lingüística 3 -inglés, 
Francés, Latín-, Política 2, Sabiduría 
popular 1. 

Ventajas 

Disciplinas: Auspex 3, celeridad 4, 
Presencia 5, Potencia 2, 

Dominación 3, Fortaleza 2. 

Virtudes: Conciencia 2, 

Autocontrol 2, Coraje 3. 

Camino de la Humanidad: 2. 

Fuerza de voluntad: 7 


SIR GALBRAITH 


Sire: Lady Géneve 

Generación: 5 a 

Fecha del abrazo: 597 d.C. 

Naturaleza: Arquitecto 
Conducta: Protector 
Edad Aparente: 25 
Atributos 

Físicos: Fuerza 4, Destreza 5, Resis¬ 
tencia 4. 

Sociales: Carisma 3, Manipulación 3, 
Apariencia 4. 

Mentales: Percepción 4, Inteligencia 
3, Astucia 3. 

Habilidades 

Talentos: Alerta 3, Atletismo 4, 
Esquivar 4, Empatia 2, intimidación 

2, Liderazgo 3, Pelea 3. 

Técnicas: Armas C.C. 6 -espada-, 
Equitación 4, Etiqueta 2, Tiro con 
arco 3, Sigilo 2, Supervivencia 2. 
Conocimientos: Academicismo 1, 
Investigación 2, Política 2, Sabiduría 
popular 3, Senescal 3. 

Ventajas 

Disciplinas: Celeridad 6, Auspex 2, 
Presencia 3, Potencia 3, Fortaleza 3. 
Virtudes-, Conciencia 4, Autocontrol 

3, Coraje 5. 

Senda de la humanidad: 3. 

Fuerza de Voluntad: 7. 


de los suyos junto a un ejército humano para arrasar 
nuestras tierras y exterminamos. Pero yo os digo ¿Acaso 
nuestros colmillos se han vuelto romos y hemos dejado de 







ajilar nuestras garras ? Nuestros espías parientes han con¬ 
seguido averiguar esto y ahora estamos preparados. Esas 
pretenciosas abominaciones esperan encontramos en letar¬ 
go e ignorantes. Pero yo estoy preparado. ¿ Lo estáis traso¬ 
íros? Estoy seguro de (jtte así es, y de que enseñaremos una 
o dos cosas a esos chupones antes de que mueran y sus 
huesos se sequen al sol. 

Tras hablar así todo el Clan le aclama y se sumen 
en una noche de celebraciones y rituales recor¬ 
dando a los grandes guerreros de antaño. Justin 
utilizará el don Sombras de la hoguera para rela¬ 
tar la leyenda de los Beawulf. Si los personajes 
aceptan su invitación, podrán formar parte de la 
historia, lo que sería una excelente oportunidad 
de utilizar la técnica de la retrospectiva. Des¬ 
pués los personajes son invitados a tomar parte 
en la fiesta, así como de las batallas que aconte¬ 
cerán. Si parecen dudar, Gaul, el Theurge con- 
templaestrellas les recordará la letanía: Comba- 
tiras al Wyrm allí donde lo encuentres. 

Vastagos 

De la misma manera que en el apartado anterior, 
la presencia de los personajes en Caelaer puede 
obedecerá los mismos motivos. O bien están de 
paso o responden a la llamada de Sir Calbraith. 
En el primer caso se encontrarán con el castillo 
de éste en su trayecto, o bien -si por algún moti¬ 
vo desean evitar el camino principal- un servi¬ 
dor Ghoul patrullando los senderos les verá, 
invitándoles a disfrutar la hospitalidad del cas¬ 
tillo y de los Señores de Caelaer. Si no lo hacen 
así estarán infringiendo una de las leyes de los 
vástagos, al no honrar el dominio de otro sobre 
un territorio, y al hacerlo, incurrirán en la ira de 


Sir Galbraith. Si no aceptan su ofrecimiento 
mandará a sus ghoul y soldados a capturarles 
durante el día mientras duermen llevándoles a! 
castillo, donde no será un anfitrión tan amable 
como en los demás casos. 

De cualquier manera, los personajes acabaran por 
ser recibidos por Galbraith. A su lado se encuen¬ 
tra siempre una bellísima dama de aspecto joven 
que se presentará como Lady Gcneve, aunque él 
la llama siempre mi señora. Si han sido llamados 
para ayudarles serán muy bien recibidos y les 
ofrecerán una hospitalidad dionisíaca poniendo 
a su disposición a varios miembros de su rebaño 
privado, hombres y mujeres de gran belleza y con 
una sabrosa vitae, aunque les pedirán que no 
maten a ninguno. Si son por el contrario extra¬ 
ños, les recibirán más formalmente y les permi¬ 
tirán alimentarse de algunos de los miembros 
menos atractivos del rebaño. Luego les pedirán 
ayuda para acabar con los lupinos de la zona, 
puesto que los caminos ya no son seguros, y via¬ 
jar de noche es tan peligroso que no les dejarán 
marchar del castillo hasta que la amenaza que 
estos presentan haya desaparecido. En el castillo 
ya se encuentra un numeroso grupo de vástagos 
que colaborarán con los señores de Gaelaer a 
cambio de favores, o en pago de alguna deuda 
que tuvieran con éstos. Alguno de éstos es tan 
antiguo como los anfitriones y conocerá parte de 
la leyenda de Géneve y Galbraith, que puede o 
no contar a los personajes si estos se ganan su 
confianza de alguna manera. Por su propia segu¬ 
ridad, serán invitados a permanecer en el castillo 
hasta que todo acabe. De cualquier manera, si los 
personajes intentan abandonar el castillo, solo 


HORNHULF, PUÑO DESAFIANTE 


Rango: 4 o 

Tribu: Colmillos Plateados. 
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Auspicio: Philodox. 
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Físicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resis¬ 
tencia 4. 

Sociales: Carlsma 4, Manipulación 3, 
Apariencia 4. 
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Gnosis: 7. 

Rabia: 8. 
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tendrán que enfrentarse a algunos guardias huma¬ 
nos, y podrán hacerlo, pero en la primera noche 
serán atacados por algún explorador Garou soli¬ 
tario, demasiado enardecido como para esperar 
a sus compañeros de manada. Si después del inci- 
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dente, los jugadores no regresaran al castillo, 
incrementa los ataques de los lupinos hasta que 
entren en razón o entren en torpor. 

Una vez en el castillo y habiendo aceptado la 
hospitalidad de los Señores de Caelaer, debido 
a las circunstancias que sean, sus anfitriones les 
informaran de la situación, aunque por supues¬ 
to, no dirán exactamente la verdad: 

Hace ya más de dos siglos que los lupinos asolan nuestro 
territorio, haciendo de nuestras existencias una continua 
pesadilla. Nuestros siervos perecen bajo sus garras, y más 
de una vez han atentado contra nuestras existencias. El odio 
que nos limen es tan irracional y estúpido que no podemos 
entender que mal les hemos hecho. Parece ser que nuestra 
propia existencia es una ajrmla que no están dispuestos a 
tolerar. Nosotros intentamos en un principio ignorar su pre¬ 
sencia en nuestros dominios, no interfiriendo para nada ai 
sus vidas, pero con el paso del tiempo interpretaron nuestra 
pasividad como un símbolo de debilidad y se volvieron más 
arrogantes en sus desmanes. No podemos evitar compade¬ 
cerá criaturas tan simples y llenas de odio, burlas retorci¬ 
das de la humanidad que nosotros intentamos conservar 
noche tras noche. Debido a esto, nuestra paciente espera ha 
terminado. No son nuestros iguales, y mucho menos nues¬ 
tros superiores, por lo que les trataremos como a las bestias 
amargadas que han demostrado ser. Hemos logrado reunir 
a algunos de nuestra estirpe para hacer frente de una vez 
por todas a esta amenaza, y os agradezco que me prestéis 
vuestra ayuda. Dentro de una semana, con la colabora¬ 
ción de todos, la aldea de Kingsbridge dejará de existir. 

Escena 2: 

En los albores de la contienda 

En esta escena tanto Garous como vástagos tie¬ 
nen la oportunidad de prepararse para el inmi¬ 
nente enfrentamiento o para intentar evitarlo. 
Desgraciadamente lo segundo esté posible¬ 
mente más allá de sus posibilidades y de sus 
intenciones. Los personajes Garou, además, reci¬ 
birán la misión de avisar a una de las manadas 
aliadas del Clan -la del Alce Gris-, que vive al 
norte de la aldea, para explicarles la situación y 
acompañarles de vuelta al túmulo. Los persona¬ 
jes Vástagos deberán realizar misiones de explo¬ 
ración al norte de la aldea de Kingsbridge, 
encontrándose con esta misma manada y masa¬ 
crándola minutos antes de que sus compañeros 
lupinos puedan ayudarles. Esta será la primera 
escaramuza entre Vampiros y Hombres Lobo, y 
sembrará las semillas del enfrentamiento inevi¬ 
table que tendrá lugar más adelante. 

Garou 

En la aldea de Kingsbridge los preparativos para 
la batalla se aceleran. Los humanos construyen 
una empalizada para retrasar el avance de los 


atacantes cuando llegue el momento, mientras 
la parentela de los Aulladores al viento supervi¬ 
sa las operaciones y se entrenan para el comba¬ 
te. Mientras, en el túmulo, el Clan también actúa 
con rapidez. La mayoría de guerreros combaten 
entre sí para estar preparados, y algunos se han 
dirigido a la Umbra con la esperanza de que 
alguno de sus espíritus aliados les enseñen algún 
don para prevalecer en la batalla. Si alguno de 
los personajes desea hacer lo mismo, permíte¬ 
selo, aunque no tenga experiencia para pagarlo 
—puede hacerlo más adelante—, puesto que los 


espíritus están más que dispuestos a ayudar a sus 
aliados Garou. Por supuesto, también pueden 
combatir contra algunos de los campeones de la 
tribu para demostrar su destreza en combate. Al 
pasar dos días, Hornhulf les encomendará una 
misión. Les pide que vayan a buscar a una de las 
manadas aliadas al Clan. 

Los miembros de la manada del Alce Gris no han acudi¬ 
do a nuestra llamada, y aunque confío en que se encuen¬ 
tren bien, es posible que nuestro mensajero haya sido inter¬ 
ceptado por nuestros enemigos. Si es así debemos avisarles, 
puesto nada saben del peligro que se nos avecina. La 





mayoría de mis hermanos de sangre están ocupados pre¬ 
parándose para la batalla y explorando nuestros territo¬ 
rios en busca de alguna señal de peligro. Os pido gue os 
encarguéis de esto. 

Pese a que en principio no necesitarán nada 
para cumplir su objetivo, Hornhulf accederá a 
cualquier petición razonable que los persona¬ 
jes le hagan. La manada del Alce Cris vive a 
unas millas al norte de Kingsbridge, y el tra¬ 
yecto en forma de lobo no dura más de dos 
horas. Mientras se dirijan hacia las cabañas 
donde se encuentran sus aliados, deja que per¬ 
ciban la inminente desgracia que esta a punto 
de tener lugar. Poco antes de llegar, desgarra¬ 
dores aullidos de dolor les prevendrán de lo que 
allí está pasando. Cuando entren en el claro del 
bosque donde se encuentran las casas la escena 
que allí se encuentren será dantesca. Cinco 
vampiros ocupan el lugar en el que se encuen¬ 
tran yaciendo en el suelo los cadáveres horri¬ 
blemente mutilados de cuatro hombres y dos 
mujeres. Mientras, los vástagos beben la sangre 
de un Garou en forma Crinos que agoniza. Al 
parecer, fue el único de la manada que tuvo 
tiempo para transformarse y ofrecer resistencia, 


testimonio de lo cual es el abdomen desgarra¬ 
do que uno de los vampiros se sujeta con sus 
brazos. La rabia de los personajes exigirá ven¬ 
ganza ante tal atroz y cobarde crimen, así que 
es de suponer que atacarán. Desgraciadamen¬ 
te, los vampiros están ahora ahitos de sangre y 
serán enemigos difíciles, de manera que podrán 
escapar de la justa furia de los Garou. No obs¬ 
tante, si crees que los personajes tienen alguna 
idea especialmente brillante para capturar a los 
vampiros -que sea realmente buena y original, 
por favor-, puedes permitirlo siempre y cuan¬ 
do la lleven a cabo con éxito. Debes impedir en 
cualquier caso que maten a todos sus enemigos, 
para poder pasar directamente a la escena tres 
con sus prisioneros como los secuestrados. Ade¬ 
más es lógico que los aulladores al viento dese¬ 
en interrogarlos antes de eliminarlos. Guando 
regresen al túmulo la vergüenza que les embar¬ 
gue debería ser abrumadora. Hilos han fracasa¬ 
do en su misión, y aunque nadie les reprende¬ 
rá por su fallo, algunos Garous mirarán 
despectivamente a los personajes a partir de 
ahora, puesto que la manada del Alce Gris era 
muy querida. 


Vástagos 

Para los personajes vástagos, la escena tiene una 
estructura similar a la anterior, pero con los 
papeles cambiados. Durante dos noches podrán 
hacer lo que deseen para prepararse para el 
enfrentamiento, como por ejemplo capturar 
humanos para asegurarse un suministro seguro 
de sangre o conseguir algún tipo especial de 
armas o armadura. Después Sir Galbraith les 
encargará que se dirijan hacia el norte de Kings¬ 
bridge, para patrullar los bosques de la zona y 
eliminar a cualquiera que allí se encuentre. 

He recibido informaciones de algunos de mis súbditos más 
fieles, hablándome de extraños sucesos en los bosques que 
se encuentran al norte de la aldea maldita. Por lo visto 
viven allí mortales, aliados de los lupinos, según dicen mis 
informadores parientes carnales de estos. Si esto fuese cier¬ 
to, me gustaría que limpiarais mis tierras de tal abomi¬ 
nación. No me consta que en aquellos parajes haya tam¬ 
bién cambiaformas, pero de ser así, deberéis tener cuidado 
y limitaros a averiguar su número y hábitos, puesto que 
no espero que os enfrentéis en combate a ellos. 

A tal efecto les proporcionará caballos ghoul con 
los que llegarán en menos de una hora. Los per¬ 
sonajes podrían negarse a cumplir las ordenes del 
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antiguo, siendo entonces Lady Gc-neve quien 
insistirá para que satisfagan sus ordenes, mos¬ 
trándose tan convincente como sea necesario. 
Al llegar al bosque del norte, cualquier vástago 
con sentidos aguzados podrá vislumbrar una 
hoguera en el centro del bosque. Cuando se diri¬ 
jan hacia el claro empezaran a oír extraños cán¬ 
ticos y tambores, puesto que la manada del Alce 
Gris se encuentra celebrando un ritual. Gracias 
a esta circunstancia y al hecho de que no están 
enterados de la situación de tensión entre vam¬ 
piros y lupinos, podrán ser atacados por sorpre¬ 
sa, mientras estén aún en forma humana. Si así 
lo hacen, sólo uno de ellos tendrá tiempo de 
transformarse en Crinos, pudiendo los otros seis 
ser destrozados como humanos normales. 

Justo cuando acaben con el último Garou, y los 
personajes estén presumiblemente dándose un 
festín con la sangre de sus enemigos -recuer¬ 
da los efectos de la sangre Garou-, llegarán al 
lugar la manada enviada por Hornhulf para avi¬ 
sar a sus camaradas. Cuando vean lo sucedido 
entrarán en frenesí y atacarán sin piedad a los 
personajes. Puede que estos hayan sido capa¬ 
ces de eliminar a siete lupinos cogidos por sor¬ 
presa y en forma humana, pero no podrán 
hacer frente durante mucho tiempo a una 
manada furiosa y preparada para el combate, 
por lo que deberían intentar huir, llegando 
hasta los caballos ghoul. Si no lo hacen así, 
seguramente perecerán. 

Cuando regresen al castillo y expliquen lo 
sucedido, Sir Galbraith les tratará con renova¬ 
do respeto por haber eliminado a toda una 
manada de lupinos. Él simplemente esperaba 
que los personajes consiguieran información 
que confirmase o desmintiese la presencia de 
sus enemigos en ese lugar, y no esperaba que 
pudieran o quisieran enfrentarse a ellos. De 
este modo, la opinión que tendrá a partir de 
ese momento respecto a sus invitados será muy 
superior a la anterior. 

Escena 3: 

Un desafío y un juramento 

Después de la pequeña batalla de la escena ante¬ 
rior, los personajes de uno y otro bando tendrán 
un pequeño respiro para lamer sus heridas. Con 
la muerte de alguno —o varios— de sus compa¬ 
ñeros comprenderán lo igualado de las fuerzas 
y que el desenlace más probable de la situación 
sea un baño de sangre después del cual sólo 
algunos queden en pie para contarlo. No obs¬ 
tante se darán cuenta de que el ritmo frenético 
de los acontecimientos ya no puede ser cam¬ 
biado, y que las posibilidades de una solución 


pacífica son mínimas. Los Garou, por supuesto, 
clamarán venganza contra los que mataron a la 
manada del Alce Gris, secuestrándoles para lle¬ 
varles ante el consejo y una vez allí ajusticiarles. 
Los personajes Garou serán los elegidos para lle¬ 
var a cabo esta misión, limpiando así su honor 
por haber fracasado en su anterior cometido. En 
cuanto a los personajes vástagos... desearles 
suerte para que alguno sobreviva, puesto que 
ésta es la escena más difícil a la que tendrán que 
hacer frente. Si logran evitar la muerte, se 
habrán convertido en auténticas leyendas. Al 
final de la escena, los Garou desafiarán a Sir Gal¬ 
braith plantando en el patio de armas del casti¬ 
llo una estaca con el cuerpo de algún vástago y 
éste jurará borrarlos de la faz de la tierra 

Garou 

El Clan de los Aulladores al Viento esta furioso. 
Las celebraciones y rituales que tuvieron lugar 
hace apenas unas noches han quedado ya muy 
lejos, y la extraña alegría que invadía los corazo¬ 
nes de los Garou por su inminente enfrenta¬ 
miento contra el Wyrm ha sido sustituida por la 
amargura de haber perdido a sus compañeros de 
la manada del Alce Gris. En la reunión del conse¬ 
jo posterior a ese suceso, se elevan muchas voces 
-sobre todo de los Ahoain del clan- a favor de 
asaltar el castillo, mientras que otros defienden 
que sería mejor esperar a que sus enemigos ata¬ 
quen para estar en terreno propio. Todos acaban 
conviniendo en que un ataque frontal al castillo 
sería un suicidio, pero tampoco pueden olvidar 
el crimen que se ha cometido con sus hermanos 
y claman venganza. Finalmente Hornhulf resuel¬ 
ve la disputa. Una manada realizará una incur¬ 
sión en las tierras de Sir Galbraith y espiará a los 
vampiros hasta encontrar a los que cometieron 
el crimen. Una vez hecho esto, será su cometido 
capturarlos y llevarles ante el consejo, donde 
serán ajusticiados en presencia de todo el Clan. 
Cuando haya que decidir quienes serán los encar¬ 
gados de cumplir con tal cometido, Hornhulf 
mirará fijamente a la manada de los jugadores, 
diciendo que ellos tendrán el honor de vengar a 
quienes no pudieron proteger. 

Para cumplir con su objetivo tienen muchas 
opciones, siendo la peor y más peligrosa de todas 
entrar al castillo para raptar a los vástagos —aun¬ 
que sea de día-. Aunque los vampiros tienen el 
sueño pesado, un Garou basta para desperezar a 
cualquiera de ellos, y además están bien prote¬ 
gidos por guardias humanos y Ghoul, sin contar 
a la pequeña hueste que se agolpa a las afueras 
del foso. Lo más fácil es esperar en alguna encru¬ 
cijada a que el grupo de vástagos patrulle por allí 
alguna noche, cosa que acabaran haciendo tarde 
o temprano, puesto que su misión es explorar y 


asegurar los caminos. El modo de capturar y lle¬ 
var a los prisioneros a la aldea no debería ser 
demasiado complicado, pudiendo funcionar una 
emboscada bien preparada o algún subterfugio 
más retorcido a elección de los personajes. Si rea¬ 
lizan un ataque frontal cabe la posibilidad de que 
su presa huya. Una vez hayan inmovilizado a los 
vampiros -con cuerdas, estacas o cualquier otro 
medio- podrán llevarlos a la aldea. 

Allí serán recibidos como héroes y los miembros 
del Clan darán por subsanado su anterior error. 
La presa que han conseguido les redime de su 
culpa y así lo proclamará el consejo. Una vez 
solucionada esta cuestión, Hornhulf empezará a 
leer los cargos de los que se acusa a los vampi¬ 
ros. La escena que seguirá es puramente inter¬ 
pretativa. Los prisioneros intentarán defenderse 
o pedirán que finalice la farsa y que les maten de 
una vez. Algunos se mostrarán altivos y pedirán 
la oportunidad de defender su causa en comba¬ 
te singular contra algún miembro del clan, de 
manera que alguno de los jugadores podría ofre¬ 
cerse como campeón en la lucha. Solo sobrevi¬ 
virá uno de ellos, que huirá al castillo. Otros 
morirán sin tanto ritual, confesando todo lo que 
saben sobre los planes de sus compañeros con¬ 
denados. Al final de la noche, los personajes y 
todo el clan se prepararán para la batalla, que 
según ha confesado uno de los chupones antes 
de morir, tendrá lugar la noche siguiente. 

Vampiros 

Para los personajes vástagos la escena será bas¬ 
tante más difícil, siguiendo la tónica de los suce¬ 
sos que se relatan para los Garou, pero con los 
papeles cambiados, como sucede a lo largo de- 
toda la historia. Aún así, hay pequeñas varia¬ 
ciones,- si bien saldrán a patrullar los caminos la 
noche antes de la batalla, no lo harán solos, de 
manera que la mayoría de bajas de esta parte de 
la historia sean de personajes no jugadores vam¬ 
piros. Porcada miembro del grupo les acompa¬ 
ñará un PNJ. Si lo deseas, puedes hacer que esto 
sea idea de alguno de los personajes, que recor¬ 
dando el anterior enfrentamiento con lupinos 
prefiera tener superioridad numérica frente a un 
posible encuentro con los cambiaformas. 
Además, como narrador suele ser positivo que 
alguien quede vivo al final para escuchar la his¬ 
toria, así que permite a los personajes que exhi¬ 
ban buenas maneras librarse de la muerte defini¬ 
tiva a manos de los lupinos. Pueden intentar 
escaparse durante la emboscada inicial, o en 
algún momento de distracción durante su cauti¬ 
verio -breve- durante el trayecto a Kingsbrid- 
ge, utilizando algunos de sus poderes sobrena¬ 
turales más sutiles como Presencia, Dominación, 
Ofuscación o Quimerismo. Una vez lleguen al 




túmulo también pueden intentar defenderse de 
las acusaciones de sus enemigos intentando dia¬ 
logar con ellos, aunque éstos sólo escucharán lo 
que tengan que decir aquellos con nivel de senda 
superior a seis -es decir, aquellos que no huelan 
a Wyrm—. Esta es una escena puramente inter¬ 
pretativa, y cualquier intento de utilizar la fuer¬ 
za baita en el túmulo tendrá como consecuen¬ 
cias la rápida exterminación del atacante. 
Asimismo cualquier intento de activar cualquier 
poder de control vampírico frente al consejo ten¬ 
drá el mismo resultado. Si todo lo demás fraca¬ 
sa, los lupinos ofrecerán a los prisioneros la posi¬ 
bilidad de enfrentarse a uno de sus campeones 
en combate singular para quedar en libertad. 
También es cierto que escucharan a cualquier 
Gangrel que posea el poder de Protean La som¬ 
bra de la Bestia, de la misma manera que lo harán 
frente a cualquier seguidor de la senda de la bes¬ 
tia. Todos los que consigan sembrar una mínima 
duda sobre su culpabilidad serán custodiados en 
una de las casas de la aldea bajo la atenta mira¬ 
da de cinco guardianes. Intentar escaparse duran¬ 
te esa misma noche significaría la muerte para 
los personajes, pero recuerda que éstos saben que 
la noche siguiente Sir Galbraith atacará Kings- 
bridge, lo que seguramente les dará una oportu¬ 
nidad de escaparse durante la batalla e incluso 
participar en ella (de hecho la batalla tiene lugar 


en el corazón de la aldea, así que difícilmente 
podrán evitarla). 

De este modo la escena acabará de la siguiente 
manera para los personajes. Los que hayan conse¬ 
guido escapar llegarán al castillo para relatar lo 
sucedido. Los que sigan capturados en la aldea 
pero se hayan librado de la muerte podrán inter¬ 
venir en la siguiente escena. Los que hayan caído 
flotaran como cenizas al viento durante toda la 
eternidad. Permite que generen personajes nue¬ 
vos para participar en la batalla como alguno de 
los aliados de Sir Galbraith, para que no sean con¬ 
vidados de piedra en la última fase de la historia. 

Escena 4: 

Una Amarga victoria 

Nada puede ya evitar la contienda abierta entre 
ambos enemigos, y mientras los habitantes del 
castillo de Galbraith se aprestan para la batalla, 
los Garou del Clan de los Aulladores al viento 
cantan terribles canciones sobre la lucha que 
tendrá lugar esa noche. 

Garou 

Durante el día una calma intensa invade la aldea. 
Algunos Garou increpan a Hornhulf por no per¬ 
mitirles atacar ellos antes y esperar al enemigo 


como lobeznos asustados, pero el líder del Clan 
sabe que un ataque al castillo sería suicida y que 
además, es su deber proteger a la aldea y a los 
que allí habitan. Sabe que sin su ayuda estarían 
perdidos. Antes del anochecer manda a los jóve¬ 
nes más impetuosos del clan al camino acom¬ 
pañados de algunos cazadores con arcos para 
intentar frenar en la medida de lo posible el 
avance de sus enemigos. Unas dos horas y media 
después de la caída del sol aparece el ejército de 
Sir Galbraith. Son unos cincuenta caballeros 
armados con lanzas y espadas, acompañados por 
unos trescientos soldados a pie. 

Vampiros 

Al anochecer, el ruido de un ejercito prepara¬ 
do para marchar despierta a los jugadores vam¬ 
piros. En el salón de armas del castillo se reú¬ 
nen todos y Sir Galbraith da las últimas 
instrucciones para la batalla a los veintipocos 
vástagos allí reunidos. 

Marcharemos junto a mis caballeros al frente del ejercito 
basta llegara la aldea. No nos detendremos basta llegara 
allí, aun a costa de separamos del grueso de mis hombres. 
Durante las últimas noches hemos oficiado misas en las que 
han comulgado con mi sangre, para asegurarnos su leal¬ 
tad y su valor en combate. Mi señora ha bendecido a los 
capitanes con sus dones y serán capaces de enfrentarse al 
delirio que los lupinos provocan en los humanos. Además, 






hemos fraguado armas de plata para esta noche que están 
a vuestra disposición, puesto que es conocida por todos la 
debilidad de esas bestias frente a este metal. Nosotros, los 
vastagos seremos los encargados de acabar con estas cria¬ 
turas, dejando a nuestros servidores mortales la tarea de 
arrasarla aldea y enfrentarse a su parentela. Ahora, ali¬ 
mentaos copiosamente de mi rebaño, puesto que necesitare¬ 
mos hasta la última gota de vilae para prevalecer. 

Una vez dicho esto, el ejercito se dirigirá rápi¬ 
damente hacia Kingsbridge, tardando dos horas 
en empezar la batalla. 

La batalla 

til choque entre los contendientes es cruento y 
rápido, y la caballería penetra rápidamente en 
la aldea. Una vez allí el tumulto y los gritos lo 
invaden todo. Una marea de invasores se 
enfrenta a sus habitantes mientras los Carou 
pasan a Crinos y comienzan a buscar a los líde¬ 
res vampiros del ataque. Los más valientes de 
entre éstos localizan rápidamente entre la 
muchedumbre a las gigantescas formas de aque¬ 
llos y cargan contra ellos. Los personajes de 
ambos bandos pueden obrar como deseen, es 
decir, pueden luchar contra los humanos del 
otro bando o contra las criaturas sobrenatura¬ 
les de éste. No obstante, cuanto más destaque 
en la batalla un jugador, más posibilidades ten¬ 
drá de ser retado por un poderoso enemigo. Por 
cada turno de batalla en el que se enfrenten a 
un humano tira lDlO. Con un 7-10 el siguien¬ 
te turno son retados por un enemigo de su cate¬ 
goría. Conforme avance la lucha será cada vez 
más evidente que los atacantes tienen la victo¬ 
ria asegurada. Pese a que los Carou son todo un 
reto para la mayoría de vástagos allí presentes 
y el combate entre los señores de cada bando 
está igualado, los soldados de Sir Galbraith 
aplastan a los aldeanos casi sin oposición, por 
lo que al poco rato la aldea empezará a arder, y 
al poco rato sólo quedarán Garous y vástagos 
sobre el campo de batalla, además del ejercito 
invasor. El C.lan de los Aulladores al viento esta¬ 
rá condenado y la batalla tendrá un ganador. A 
partir de ese momento, es una decisión perso¬ 
nal para los personajes Carou luchar hasta la 
muerte o intentar huir para vengarse otro día. 
No obstante, los no-muertos han conseguido la 
victoria pagando un elevado coste, pues 
muchos de ellos yacen sobre las ruinas de la 
aldea muertos o en torpor, entre ellos Sir Gal¬ 
braith, que se encuentra sumido en este estado 
tras haber luchado contra Rankor, un valeroso 
Ahorun de los Señores de las Sombras. Por con¬ 
tra, la mitad de los Carou han perecido en la 
batalla, entre ellos Hornhulf, que ha perecido 
a manos de Alaric, uno de los aliados de Sir Gal¬ 
braith, y entre los supervivientes que hayan 


huido pocos admitirán alguna vez haber esta¬ 
do presentes en la batalla por el túmulo de los 
Aulladores al viento. 

Epílogo: 

La verdadera historia de 
los Beawulf y el Dios tentador 

Casi todos los habitantes de Kingsbridge han 
muerto y el Túmulo ha sido destruido por los 
invasores. Los Aulladores al Viento que han 
sobrevivido guardan silencio, pero ninguno olvi¬ 
dará jamás lo sucedido, y es posible que median¬ 
te la memoria racial de los de su especie, algu¬ 
no de sus descendientes reconozca en el futuro 
a quienes participaron en la batalla. En cuanto 
a Lady Geneve, se retiró a las mazmorras más 


profundas del castillo cuando vio a su amado en 
torpor llevándoselo con ella y ninguno de los 
vástagos les volverá a ver en mucho tiempo. 

En las mazmorras de la abadía de Northamp- 
ton, en una parte de éstas que todos sus habi¬ 
tantes han olvidado que existiera, una fría risa 
es el único testigo de la satisfacción de un anti¬ 
guo Malkavian consumido por el odio hacia los 
dos vástagos de Gaelaer. La estirpe de los Bea¬ 
wulf le sirvió bien, y él nada pidió a cambio 
durante cinco siglos. 

Es lamentable haber tenido que sacrificara tan valiosos 
peones para conseguir mi objetivo. No obstante, ahora 
que el rey duerme y la reina le llora en silencio y ahora 
que han sacrificado todos sus recursos para aplastar a 
mis esclavos es cuando por fin estarán en disposición de 
recibir mi visita. Me ofreceré a despertar a su inmortal 
amante sin pedirle nada a cambio y ella me creerá. Es 





increíble lo fácil cjue resulta engañar a aquellos que no 
desean oír la verdad... 

Leyenda de Genéve y Galbraith 

En los albores de la época más oscura de la 
humanidad, sobre el siglo Vil d.C., Genéve 
encontró a Galbraith. El era un noble caballe¬ 
ro atrapado en la espiral de violencia y muerte 
que provocaban las continuas guerras feudales 
propias de su tiempo. Su mirada guerrera y 
desafiante escondía, no obstante, uno de los 
corazones más cálidos que pudieran encontrar¬ 
se entre sus semejantes. Ella era una antigua 
vampira del clan Toreador, por aquel entonces 
todavía humana. Sin embargo se encontraba 
dominada por completo por la debilidad de los 
de su sangre. Ni por un momento podía dejar 
de admirar la belleza en cualquiera de sus for¬ 
mas, y noche tras noche se entregaba a todos 
los placeres que pudiera proporcionarse. Des¬ 
graciadamente, y debido a su relativa juventud 
entre los vástagos, no pudo pasar desapercibi¬ 
da por demasiado tiempo entre los que respi¬ 
ran, y finalmente decidió huir de su Bretaña 
natal. Decidió dirigirse a Gales, pensando en 
que la belleza de sus paisajes y la sencillez de 
sus gentes le proporcionarían un nuevo y mara¬ 
villoso comienzo. 

La realidad que allí se encontró fue bien distin¬ 
ta. Aquel era un pueblo tan temeroso de Dios 
y tan supersticioso como el que había dejado 
atrás, y no pudo establecerse con la comodidad 
que ella hubiera deseado, por lo que durante 
largos años vagabundeó de pueblo en pueblo y 
de aldea en aldea, hasta que un día encontró su 
oportunidad. Esta se presentó en la forma de un 
joven noble cuya familia poseía algunas tierras 
y podía ofrecerle seguridad, algo que había esta¬ 
do buscando durante demasiado tiempo. Lltili- 
zando su deliciosa presencia y sus argucias 
sobrenaturales consiguió cautivar a Sir Gal¬ 
braith de Gaelaer, que cayó rendido a sus pies, 
y que pese a la oposición de sus familiares con¬ 
trajo matrimonio con ella, convirtiéndola en 
Lady Genéve. Cuando el fraile que ofició la 
ceremonia pronunció "hasta que la muerte os 
separe" un extraño presagio cruzó por la mente 
de ella, sin saber porqué. Desde aquella noche, 
las habladurías y los rumores sobre las extrañas 
costumbres de la nueva Señora no dejarían de 
escucharse en los confines de aquel recóndito 
lugar, aludiendo a sus esporádicas apariciones 
nocturnas y a su reservado talante, además de 
a su belleza sobrenatural. Pero a ella poco le 
importarían esos chismorreos de la purria de sus 
dominios. Ahora que había obtenido lo que 


buscaba, se preparó para extender su poder por 
cualquier medio necesario, para asegurar su 
futuro. Soñaba con una eternidad de placeres 
paganos que hicieran de su muerte en vida una 
celebración perpetua, pero escarmentada de su 
experiencia en la tierra que la vio nacer y morir, 
decidió que para poder crear su paraíso debe¬ 
ría construirlo según sus designios. 

Mientras tanto, Galbraith vivía sometido a los 
deseos de su esposa. Cualquier petición que ésta 
realizase, fuera de la naturaleza que fuera, obli¬ 
gaba al joven noble a desvivirse por conseguir¬ 
la. De cualquier manera, ésta jamás reveló su 
condición vampírica a aquel al que había utili¬ 
zado, confiada de que el amor que inspiraba en 
él bastaba para controlar la situación. Sincera¬ 
mente enamorado de ella, el descubrimiento de 
la verdadera naturaleza de su inmortal amada le 
sumió en la más profunda de las contradiccio¬ 
nes. Hasta aquel fatídico momento, él había 
dado por buenas las explicaciones de su mujer 
referidas a sus votos cristianos de no volver a 
ver la luz del sol y a alimentarse frugalmente, 
pero cuando la descubrió una noche consu¬ 
miendo la sangre de uno de sus criados el velo 
que le cegaba desapareció. Su amor era una 
criatura del Diablo. El infierno que se abriría a 
sus pies a partir de entonces dividió su alma, y 


no había noche en la que no vigilara de cerca a 
Lady Genéve intentando sorprenderla en sus 
necesidades antinaturales, para cerciorarse de 
aquello que no podía creer. Con el paso del 
tiempo, y convencido por fin de su terrible 
hallazgo, decidió matarla. 

Desgraciadamente, sus súbditos intentaron ade¬ 
lantársele. Lo que a él le había costado tanto ver, 
cegado en su devoción por ella, había sido casi 
inmediatamente obvio entre aquellos que noche 
tras noche sufrían sus apetitos. Así, al amanecer 
de un infausto día, irrumpieron en el castillo 
decenas de campesinos para borrar de la faz de 
la tierra a aquella criatura maligna mientras dor¬ 
mía. Poco pudieron hacer sus guardias frente a 
aquellos que habían perdido a sus hijos por culpa 
de la insaciable vampira, por lo que tras una 
breve escaramuza la turba penetró en las depen¬ 
dencias privadas de la señora. Galbraith, sin¬ 
tiendo como su corazón se desgarraba ante la 
perspectiva de perder a aquella a la que había 
jurado destruir, decidió bajar a las mazmorras 
donde sólo él sabía que ella moraba y envol¬ 
viéndola en una espesa cortina de terciopelo 
huyó con ella hacia el norte. Allí, en el interior 
de un espeso bosque se sentó abatido y esperó 
al anochecer. Con el último rayo de sol Lady 
Genéve abrió los ojos, para encontrarse deso- 
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rientada en un lugar que no conocía y en pre¬ 
sencia de su marido. El, con una calma pasmosa, 
le explicó todo lo que había sucedido. Le contó 
que había sabido de su naturaleza vampírica 
desde hacia ya cierto tiempo, y que había jura¬ 
do matarla por ello. Después le relató como la 
plebe se había alzado y había entrado en el cas¬ 
tillo para matarla, y cómo él la había salvado de 
una muerte segura. Finalmente le pidió que lo 
matase, porque su alma estaba dividida y su amor 
por ella no conocía límites. Se sentía totalmen¬ 
te consumido por la pasión, y no quería pensar 
en lo que algún día podría llegar a hacer por ella. 
Le dijo que la amaría siempre si no le mataba. 
Confundida y asombrada, Genéve no podía dejar 
de mirar a Galbraith viendo algo que hasta 
entonces no pudo advertir. El amor de aquel que 
hasta entonces había sido su títere era puro y sin¬ 
cero, ninguna de sus habilidades podría haber 
provocado esa admiración y sumisión. En aque¬ 
llos momentos contemplaba lo más bello que 
viera jamás, y no sabía como responder a ello. 
Tras varios minutos de silencio entre los dos, le 
preguntó si en verdad querría amarla para siem¬ 
pre, a lo que él respondió que sí, y que aún así le 
faltaría tiempo para poder quererla. Ella no pudo 
contenerse más y le abrazó cálidamente acer¬ 
cándolo poco a poco. Le besó por primera vez 
y bebió de él hasta dejarle sólo una gota de vida 
en su cuerpo, para después nutrirle de su vitae 
espesa y convertirle irremisiblemente en uno de 
los condenados. Y jamás hubo en la historia de 
la estirpe abrazo más cálido que aquel que en la 
profundidad de un bosque al norte de Gales unie¬ 
se para siempre a Sire y Neonato. Durante los 
siguientes meses se alimentarían de pueblo en 
pueblo y de los buhoneros que hallaban en su 
camino, pasando los días refugiados en las pro¬ 
fundidades de antiguas y lóbregas cuevas, para 
volver al cabo de tres años a las tierras que les 
pertenecían. Al llegar allí Galbraith reclamó el 
título que había perdido y lo consiguió derro¬ 
tando en duelo a su hermano, al que mató. A par¬ 
tir de entonces gobernó inflexiblemente y casti¬ 
gó a aquellos que se habían rebelado contra él, 
bajo la atenta mirada de su compañera. Transcu¬ 
rrieron así los años, y después de los años los 
siglos, y aquella pequeña región dominada por 
los moradores de la noche se fue expandiendo 
lenta pero imparablemente, mientras ambos se 
juraban amor eterno noche tras noche. De éste 
modo fue como sus ansias de poder entrarían en 
conflicto con Hornhulf Bcawulf, Puño Desa¬ 
fiante, Señor de los Aulladores al viento y de la 
aldea de Kingsbridge, el que sería uno de sus más 
nobles enemigos en toda su existencia. 

Y cuenta la leyenda que ya por aquel entonces 
Viggo, el solitario y consumido Malkavian que 


sembraría las semillas de su tragedia para la eter¬ 
nidad, reía quedamente en su frío refugio en la 
abadía de Northampton. 

Leyenda de los Beawulf 

Esta es la historia que los Garou de los Aullado¬ 
res al viento cuentan en las noches frías de in¬ 
vierno para recordar de donde viene su felicidad 
actual y de cual fue el precio que se pagó para 
conseguirla. Todos los cachorros de la tribu la 
conocen de memoria y ser elegido para recitar 
alguno de sus pasajes en un consejo o celebra¬ 
ción ritual es un gran honor. En ocasiones, los 
Galliard utilizan el don de Sombras de la hogue¬ 
ra para que los oyentes participen en la historia, 
si es así, a cada personaje se le asigna uno de los 
héroes de la crónica según su auspicio. 

Oíd al buho contar la historia 
pues sus ojos lo ven todo 
para preservar la memoria 
de los efue antaño lucharon 
y al enemigo ganaron 
consiguiendo así la gloria. 

Hace cinco siglos, Urdekar Baewulf, Mirada 
penetrante, Ahorun de los Colmillos Plateados 
era el líder de su manada. Habiendo dejado las 
tierras de sus antepasados en las tierras altas 
escocesas, prefirió seguir su propio camino y 
junto a sus compañeros erigir su propia Clan, 
puesto que su temperamento inquieto y gue¬ 
rrero no le hubieran permitido conseguir el 
puesto de jefe del consejo que ostentaba su 
padre sin desafiarle antes. Así, él y sus cinco 
hermanos de manada, Ulrik, Selina, Frederik, 
Kyle y Justin se dirigieron hacia el sur, cami¬ 
nando por los caminos de los hombres duran¬ 
te el día y aullando a la luna por los senderos 
del bosque durante la noche. Vagaron así duran¬ 
te un tiempo hasta encontrar lo que habían esta¬ 
do buscando en el condado de Gaelaer: un 
Túmulo que bendecía a las tierras circundantes 
con los dones de Gaia y que para ellos signifi¬ 
caba la oportunidad de un nuevo comienzo. 
Degraciadamente, el Wyrm estaba enquistado 
profundamente en aquellos parajes en la forma 
de un antiguo vástago que desde la cercana aba¬ 
día de Northampton controlaba los designios 
de todas las criaturas que allí moraban. La 
influencia de éste se reflejaba en todas las cosas 
que allí sucedían, y Urdekar y su manada no tar¬ 
daron en percatarse de la naturaleza corrupta 
del auténtico señor de aquellas tierras, de la 
misma manera que la presencia de los Garou no 
pasaría inadvertida para el vástago. 

Al principio, demasiado débiles como para 


poder hacer frente a su enemigo, e ignorantes 
de su verdadero poder, decidieron no tener en 
cuenta la presencia de éste hasta poder enfren¬ 
tarse a él con la fuerza suficiente como prevale¬ 
cer. De esta manera, reclamaron para sí la aldea 
de Kingsbridge y consagraron el lugar sagrado 
que ésta contenía para su nuevo Clan, los Aulla¬ 
dores al Viento. Sin precipitarse, pero sin pausa, 
comenzaron a aparearse con los habitantes de 
la aldea y las manadas de lobos cercanas para 
poder disponer cuanto antes de una nueva gene¬ 
ración de guerreros que fortaleciesen al Clan 
recién creado. Desgraciadamente, esa sería una 
tarea que requeriría más tiempo del que ellos dis¬ 
ponían de manera que cuando el Antiguo que 
los observaba atacó, se encontraron en desven¬ 
taja. Ulrik, hermano de sangre de Urdekar, siem¬ 
pre había sido el más violento de la manada, 
como correspondía a su raza lupus, pero des¬ 
graciadamente su agresividad empezó a hacer¬ 
se cada vez más manifiesta y frecuente hasta que, 
incapaz de controlar sus más escondidos instin¬ 
tos, empezó a atacar a los humanos de la aldea, 
gozando primero esporádicamente, y luego más 
frecuentemente de los placeres prohibidos de la 
carne humana. Cuando sus hermanos lo descu¬ 
brieron no pudieron creer lo que veían, pero la 
posibilidad de que su camarada estuviera man¬ 
chado por el Wyrm y que sus continuas depre¬ 
daciones dieran como resultado la pérdida de la 
aldea, el túmulo, y todo por lo que habían lucha¬ 
do era tan terrible que decidieron sacrificarle. 
Urdekar, como jefe de la manada y señor del 
clan fue el encargado de administrar el castigo, 
y sólo después de haber administrado el golpe 
fatal, y en plena agonía de su compañero la 
dominación que nublaba las acciones de Ulrik 
cayó como un pesado manto y este relató a su 
manada como había sido el títere del vampiro 
que se consideraba a sí mismo señor de aquellas 
tierras. Con su último estertor suplicó a sus com¬ 
pañeros que le vengaran y les perdonó por 
haberle matado. 

Dicen que no hay nada más triste que el aullido 
de un Garou que descubre que sus nobles accio¬ 
nes han sido desde el principio fruto de las 
maquinaciones de un vástago. Urdekar aulló llo¬ 
rando a su hermano durante más de tres noches 
seguidas, al termino de las cuales marchó junto 
a su manada hacia Northampton, al encuentro 
de su enemigo. Tal como éste había previsto. A 
pleno día entraron en la abadía, y ningún monje 
de los que allí moraban intentó detenerlos. Espe¬ 
raban encontrar un cadáver amortajado y frío 
que no fuera capaz de ofrecerles resistencia, pero 
eran totalmente ignorantes del poder que su 
enemigo tenía en sus manos. Cuando los cinco 
héroes tocaron el reseco cuerpo del antiguo, 






situado en las profundas catacumbas del castillo 
fueron instantáneamente subyugados por su 
poderosa dominación, y obligados a esperar el 
anochecer en silencio. Cuando el cainita des¬ 
pertó, todo pareció perdido, c incluso Urdekar 
tuvo miedo, pues el poder de su enemigo era en 
verdad muy grande. Pero en su soberbia y orgu¬ 
llo, el vampiro decidió jugar con sus víctimas 
tentándolas y ofreciéndoles sus más secretos 
anhelos para ponerles a su servicio y convertir¬ 
les en sus esclavos. 

Apartó a Kyle, el Ragabash, de los otros y le 
enseñó nuevas formas de trascender los límites 
de su especie y su cultura que éste jamás antes 
había soñado, diciéndole así: Bebed tres veces 
de mí y jamás volveréis a sentiros incompren¬ 
dido. Yo haré que los demás entiendan vuestra 
visión y la lleguen a apreciar. Sed mi esclavo y 
no volváis a vivir a medias. Pero Kyle, el embau¬ 
cador, no se dejó embaucar y se negó a servir¬ 
le, así que el vástago le arrancó los ojos y la len¬ 
gua arrojándolo a una profunda mazmorra 
donde murió pocos días después. 

A Selina, la joven Theurge, le dijo así: Formad 
parte de mi séquito inmortal y os garantizo 
conocimientos y secretos que ni en vuestras 
visiones más salvajes hayáis podido siquiera 
imaginar. Nunca más volveréis a necesitar a 
vuestros espíritus de conocimiento si me servís. 
Pero Selina, más sabia de lo que el antiguo 
había creído, se negó a perder su alma, sabe¬ 
dora de que en realidad el ofrecimiento que se 
le hacía la privaría de la voluntad de conocer. 
Furioso, su interlocutor le susurró extrañas pala¬ 
bras durante largas noches hasta que Selina per¬ 
dió la razón. 

Justin, el Galliard de la manada tuvo que sopor¬ 
tar la tentación de verse a sí mismo como el 
bardo más famoso de su tribu. Puedo ofreceros 
historias y canciones que se remontan más allá 
de la antigua Grecia. Yo he visto cosas que vos 
jamás soñaríais, dejadme que os las cuente y sed 
vos el narrador de un mito tan antiguo y pode¬ 
roso como yo mismo. Pero Justin no quería 
escuchar los oscuros relatos que su interlocutor 
pudiera contarle y mucho menos tener que 
repetirlos, así que se negó. Se dice que su san¬ 
gre sirvió de tinta para escribir su propia elegía. 
A Frederick, el Philodox, le ofreció el poder de 
conocer las mentes y los corazones de los hom¬ 
bres y de ser capaz de eliminar cualquier injus¬ 
ticia mientras le sirviera. Vos tenéis la verdade¬ 
ra naturaleza de un autentico juez, puesto que 
parecéis conocer bien la esencia de las cosas en 
sí mismas. Abstraeros pues de toda pasión y 
contestadme ¿Acaso os pido yo que me sirváis 
en vano? Junto a mí podréis ser un verdadero 
juez de los destinos de mis siervos, seréis dueño 


de sus vidas y dueño de terminar con ellas. 
Cuenta la historia que sintiéndose tentado por 
la proposición del vampiro, se sintió culpable 
de no cumplir con su deber con la letanía y el 
mismo puso fin a su vida atravesándose el cora¬ 
zón con su Klaive. 

Y Finalmente, en la última noche, le toco el turno 
a Urdekar Beawulf y el vástago habló así: Vos 
sois un auténtico líder, puesto que os preocu¬ 
páis de vuestros inferiores. Siendo así, estoy 
seguro de que me comprenderéis, puesto que 
yo comparto vuestras inclinaciones. Servidme 
y serviréis a vuestro pueblo. Nada os pediré, 
excepto fidelidad, y en cambio mucho será lo 
que he de ofreceros: paz y prosperidad para vos 
y los vuestros, libertad para seguir vuestro pro¬ 


pio destino durante siglos... y todo esto a cam¬ 
bio tan solo de vuestros votos de servidumbre. 
Bebed tres veces de mí y regid vuestro destino. 
Servidme y seréis libre. Y cuenta la leyenda que 
Urdekar impuso durante un momento su volun¬ 
tad sobre la del antiguo y consiguió atacarle, 
venciéndole y escapando de la abadía, consi¬ 
guiendo así la paz y la prosperidad para las 
generaciones venideras, además de inscribir su 
nombre con gloria en infinidad de canciones y 
otras historias. 

Y así, los Garou del Clan de los Aulladores al 
Viento no volvieron a oír jamás el nombre de 
Viggo, que reiría en silencio y en solitario 
durante bastante tiempo en su lóbrego refugio 
en la abadía de Northampton. 
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COMANDOS 
DE GUERRA 


Esta aventura está pensada para ser 
jugada entre 5 u 8 jugadores en 3 ó 
4 sesiones de juego. En ella los juga¬ 
dores interpretarán personajes 
miembros de la policía militar secre¬ 
ta del ejército de tierra alemán, 
denominada GFP {Cefepo o Gehei- 
me Feldpolizei ). 

por Yago Alonso y Juan Carlos Herreros 


I os personajes forman parte de 
V una unidad estable de la GFP, 
1 es decir, se conocen desde hace 

tiempo. El personaje que posea 
el valor más alto en la caracterís- 

tica de mando tendrá el grado de 
comisario (equivalente a capitán) 
mientras que los demás personajes osten¬ 
tarán el grado de inspector (equivalente a 
teniente). Deberás realizar la creación de los 
personajes de forma conjunta para facilitar que 
las habilidades de la unidad estén comple¬ 
mentadas. Los miembros de la GFP no reali¬ 
zaban entrenamiento como unidades de ope¬ 
raciones especiales, pero puedes permitir que 
todos los personajes lleven en activo desde el 
principio de la guerra. 

Las labores de la GFP eran muy variadas y 
consistían, principalmente, en el contraespio¬ 
naje, el interrogatorio de prisioneros, la loca¬ 
lización de agentes enemigos, la prevención 
de sabotajes, el control de permisos de viaje, 
la persecución de la propaganda subversiva, 
etc. Además también eran responsables de 
todas las investigaciones necesarias para los 
juicios militares del personal del ejército de 
tierra. 

Los oficiales de la GFP en el transcurso de sus 
investigaciones tenían una gran cantidad de 
posibilidades. Entre ellas, estaban autorizados 
a vestir de paisano o a llevar el uniforme que 
considerasen apropiado para sus investigacio¬ 
nes (aunque este uniforme perteneciera a otra 
unidad o no fuera de su mismo grado), ade¬ 
más tenían autorización para atravesar cual¬ 
quier puesto de control, utilizar los medios de 
comunicaciones que necesitasen, recibir los 
suministros que necesitasen con prioridad y 
utilizar libremente cualquier medio de trans¬ 
porte. Ello no significa que los miembros de 
la GFP tuvieran carta blanca para hacer lo que 
quisieran. Todas sus actuaciones eran analiza¬ 
das por sus superiores minuciosamente y cual¬ 
quier exceso castigado severamente. 

Localización de la aventura 

Rumania es un país europeo situado en la penín¬ 
sula balcánica a orillas del Mar Negro. Duran¬ 
te las dos grandes guerras del siglo XX se ha 
visto forzado a participar debido a su impor¬ 
tante posición estratégica. En 1939, limitaba 
con la Unión Soviética y Alemania. Los alema¬ 


nes, a los que no se les había escapado la impor¬ 
tancia de Rumania, desarrollaron, desde mucho 
antes del inicio de la Segunda Guerra Mundial, 
una intensa labor diplomática conducente a 
ganarse, cuando no controlar, al gobierno ruma¬ 
no. Además, la existencia de los pozos petrolí¬ 
feros en Ploesti hizo que la adhesión rumana 
fuese una cuestión prioritaria para la diploma¬ 
cia alemana. Así, en 1941 el gobierno pro-ger¬ 
mano rumano firmo el Pacto Tripartito lo que 
le llevó a verse involucrado en la guerra del lado 
del Eje. 

Fue la existencia de esos mismos campos petro¬ 
líferos de Ploesti lo que llevó a los Aliados a lle¬ 
var una política de bombardeos sistemáticos 
contra las fábricas y carreteras del país y los que, 
en última instancia, orientaron la dirección de 
los ataques de las ofensivas rusas en 1944. 

La aventura se desarrolla en Rumania a media¬ 
dos de Agosto de 1944. Las tropas soviéticas 
están en la frontera, su avance es imparable y 
se espera que capturen Rumania en las próxi¬ 
mas semanas o días. El ejército alemán y ruma¬ 
no tratan de hacerles frente con sus mermadas 
fuerzas. Por otro lado la falta de combustible 
comienza a ser un problema preocupante para 
las tropas nazis que se ven obligados a racio¬ 
narlo. 

Al inicio de la aventura, los personajes están 
destinados en Bucarest, capital de Rumania, 
donde, mientras el ejército alemán y rumano 
se desmorona a su alrededor, se dedican a 
investigar las redes de la resistencia rumana 
pro-soviética. 

La trama de la aventura 

Los alemanes llevan ya varios años investigan¬ 
do la forma de obtener combustible sintético 
para no depender del petróleo y solventar así 
su escasez de combustible. Una de estas inves¬ 
tigaciones ultrasecretas se está llevando a cabo 
en una pequeña abadía de Rumania donde un 
inminente investigador rumano lleva trabajan¬ 
do varios años bajo la supervisión de sus cola¬ 
boradores-carceleros de la SS. 

La investigación está a punto de concluir con 
éxito pero una serie de pequeños accidentes 
fortuitos han retrasado notablemente los tra¬ 
bajos, o al menos eso es lo que creen los ofi¬ 
ciales de la SS. En realidad, el profesor ya ha 
obtenido la fórmula completa del combustible 
sintético así como su proceso de fabricación 



módulo 



en masa, pero lo mantiene en secreto y para 
justificar la falta de resultados delante de sus 
captores ha provocado pequeños sabotajes. 
Debido a la peligrosa proximidad del ejército 
Soviético el Alto Mando alemán ha dado orde¬ 
nes a un Capitán de la Gestapo; llamado Klaus 


Heuer, de dirigirse a la abadía para evacuar todo 
el material científico y escoltar al profesor a Ber¬ 
lín para que continúe allí sus trabajos. Además, 
se cree que en Berlín se le podrá incentivar 
mejor para que concluya definitivamente sus 
estudios. 


En su viaje de Berlín a la abadía, Klaus Heuer 
se ha detenido unos días en Bucarest, en el hotel 
Groikna, mientras obtiene en secreto de los man¬ 
dos alemanes de la ciudad los camiones y 
conductores que necesita para la evacuación de 
la abadía. 

Una de las señoras de limpieza del 
hotel que trabaja desde hace tiempo 
para la resistencia comunista rumana 
descubre toda la documentación y se 
lo comunica a sus contactos. En una 
indiscreción de Klaus Heuer, decide 
visitar un famoso prostíbulo de la 
capital muy frecuentado por otros 
oficiales alemanes. Lo que el capitán, 
ni ningún otro alemán podía imagi¬ 
nar, es que en un sótano secreto de 
dicho prostíbulo se encuentra el 
cuartel de una cédula de la resisten¬ 
cia comunista rumana. 

En el instante de inicio de la partida, 
el cadáver de Klaus Heuer está 
escondido en los sótanos del burdel 
y piensan deshacerse de él en cuan¬ 
to les sea posible. Mientras tanto, 
otros dos miembros de la resistencia 
se dirigen hacia la abadía para hacer¬ 
se pasar por Klaus Heuer y su chofer 
con la misión de obtener toda la 
información posible y rescatar al pro¬ 
fesor. Si esto no es posible las ins¬ 
trucciones son eliminar al profesor y 
evitar a toda costa que los alemanes 
obtengan la fórmula del combustible 
sintético. 

La localización de la abadía y la natu¬ 
raleza de las investigaciones que se 
realizan ha sido comunicada por la 
resistencia al servicio de inteligencia 
soviético que prepara por su cuenta 
una acción de comandos para tomar 
la abadía. 

El prostíbulo 


BURDEL 



Planta Baja 



Sótano 



La partida se inicia cuando los perso¬ 
najes reciben la denuncia anónima de 
una ciudadana en la que se afirma que 
un local de la resistencia comunista 
está situado en los sótanos de una 
conocida casa de citas. El prostíbulo 
es uno de los más lujosos de la ciudad 
y es frecuentado habitualmente por 
oficiales alemanes. Por este motivo es 
un escondite muy bueno para la resis¬ 
tencia puesto que a ningún oficial ale¬ 
mán se le ocurriría organizar un re¬ 
gistro y de esta forma están 









puntualmente informados de la idas y venidas 
de los alemanes. 

Los personajes deberán organizar una redada 
para capturar a todos los miembros de la resis¬ 
tencia teniendo especial cuidado de no inco¬ 
modar a ningún alto mando nazi. En el 
momento en el que los personajes acudan al 
burdel habrá en él 10 oficiales alemanes (3 de 
ellos en las habitaciones superiores) y 12 
mujeres (3 de ellas con los oficiales en las 
habitaciones). Una de las mujeres, la mayor, 
es la regente o madam del burdel y otras dos, 
las más jóvenes, son las encargadas de la coci¬ 
na y de la limpieza de las habitaciones. El 
único hombre del burdel, además de los 
miembros de la resistencia escondidos en el 
sótano, es el camarero del salón. 

En el registro posterior a la redada los perso¬ 
najes podrán encontrar armas, una radio, una 
imprenta, gran cantidad de folletos subversi¬ 
vos, una cartera de bolsillo que tan sólo con¬ 
tiene una tarjeta del hotel Groikna. Pero sin 
duda, el descubrimiento más inesperado es el 
de una caja que contiene un cadáver. 

Primera Planta: Esta planta está destinada a las 
habitaciones de los visitantes del hotel. Cada 
dos habitaciones comparten el cuarto de 
baño. Todas ellas están lujosamente decora¬ 
das: los cabeceros de la cama son de estilo 
antiguo, las lámparas son grandes y con 
muchos adornos, las sábanas son de seda, las 
cortinas son gruesas y en caso de bombardeo 
ocultarían completamente la luz del interior. 
Como ya se ha comentado, tres de las habi¬ 
taciones estarán ocupadas en el momento de 
la redada. La habitación cuya ventana da al 
patio trasero (al fondo del pasillo a la 
izquierda) está reservada para aquellos invi¬ 
tados que desean pasar por el local de forma 
discreta. La dueña del prostíbulo la utiliza a 
veces con aquellas de sus trabajadoras que 
caen enfermas. El saloncito interior de esta 
planta está destinado para descanso de las 
mujeres del burdel. Los sillones que hay 
junto a la escalera no suelen estar ocupados 
y están más para adornar y llenar el enorme 
hueco de la escalera que para ser usados. Tan 
sólo en caso de grandes fiestas han llegado a 
tener algún uso. 

Planta Baja: Al burdel se entra directamente al 
salón principal. Está ricamente decorado con 
grandes lámparas arañas y en la pared imi¬ 
tando a candelabros. Los sillones, de cuero, 
están dispuestos en pequeños grupos alrede¬ 
dor de mesas bajas donde los visitantes pue¬ 
den dejar sus copas. En el salón, si el burdel 
está abierto, habrá varios oficiales alemanes 
y bastantes mujeres, escasas de ropa, que 


estarán riendo sus gracias. De vez en cuando 
alguna saldrá o entrará con alguno de ellos a 
través de la puerta que da a las escaleras A la 
izquierda, según se entra en el local, está la 
barra. En ella, estará siempre Ion, el camare¬ 
ro del burdel, atendiendo todas las peticio¬ 
nes. A ios oficiales les servirá alcohol del 
bueno, a las mujeres se lo servirá muy reba¬ 
jado. 

A la izquierda del edificio hay un salón 
pequeño, decorado mucho más lujosamente 
que el anterior, que está destinado a aquellas 
personalidades que visitan el hotel y que 
desean un poco de intimidad. 

Al fondo del pasillo están los aseos que tam¬ 
bién comunican a través de una puerta con el 
salón principal de la casa. 

El cuarto sin ventanas en la parte posterior de 
esta planta es la cocina. A través de una puer¬ 
ta se accede a una alacena donde hay guarda¬ 
da bastante comida y bebida. En el suelo, 
oculto por cartones aparentemente arrojados 
casualmente en el suelo, está la trampilla que 
permite acceder al sótano. 

Sótano: Todas las paredes del sótano son de 
hormigón y, aparentemente, parece que dicho 
sótano fue construido como refugio antiaéreo 
aunque ahora es un cuartel secreto de la resis¬ 
tencia comunista en Rumania. En la primera 
habitación encontrarán una larga mesa, res¬ 
tos de comida y a dos miembros de la resis¬ 
tencia que les recibirán a tiros. Si acaban con 
ellos, descubrirán además en la habitación 
varias cajas conteniendo armas, explosivos, 
propaganda subversiva y un mapa de Ruma¬ 
nia. En la segunda habitación encontrarán una 
radio y una caja conteniendo un cadáver y un 
cartera de bolsillo con la tarjeta del Hotel 
Groikna. 

Si los personajes se han mostrado muy cau¬ 
telosos en su redada y han dado tiempo a los 
miembros de la resistencia a actuar, la caja 
conteniendo el cadáver habrá sido sacada al 
patio trasero donde esperaban que un camión 
viniera a recogerla para llevársela. 

El cadáver 

El cadáver está en ropa interior y presenta un 
profundo corte en la garganta. La ropa inte¬ 
rior es del ejército alemán pero no podrá 
encontrarse ni el uniforme ni ningún tipo de 
documentación. Cualquier médico confirma¬ 
rá que apenas lleva un día muerto. 

Los personajes deberán tratar de identificar al 
cadáver. Para ello el procedimiento más direc¬ 
to sería interrogara algún superviviente de la 


resistencia. Otra opción para identificar el 
cadáver puede ser hacerle una foto y mos¬ 
trársela al recepcionista del hotel Croikna. 
Ninguno de los trabajadores del burdel, a 
excepción de la madam, conoce la identidad 
del muerto. 

El hotel 

El Hotel Groikna es un lujoso palacio de cua¬ 
tro plantas de Bucarcst donde se hospedan 
todos los oficiales alemanes que pernoctan en 
la ciudad. Varios soldados montan guardia 
permanentemente y se sigue un riguroso con¬ 
trol de visitas. 

Sin embargo la seguridad no es tan buena 
como a primera vista parece. Una de las 
mujeres de la limpieza de la residencia es una 
espía que se dedica a husmear entre las per¬ 
tenencias de los oficiales que allí se hospe¬ 
dan, para luego informar a sus contactos de 
cualquier información que considere impor¬ 
tante. De este modo, la resistencia tuvo cono¬ 
cimiento de la existencia de Klaus Heuer. 
Planta Baja: En esta planta es donde está la 
recepción y los distintos comedores y salas 
de estar del hotel. Así mismo está la cocina y 
las dependencias del servicio del hotel y de 
los soldados de la guardia. 

Primera y siguientes plantas: El resto de las plan¬ 
tas son todas iguales entre sí. En ellas están 
ubicadas las habitaciones de los huéspedes. 
Hay unos pequeños cuartos para guardar los 
materiales del servicio de limpieza y junto a 
las escaleras unos pequeños descansillos, 
amueblados como sala de estar, donde es 
fácil descubrir siempre a uno o dos oficiales 
charlando entre ellos. El recepcionista del 
hotel no podrá identificar a Klaus Heuer a 
menos que le enseñen una foto o le enseñen 
el cadáver. Si le preguntan por alguien que 
se hubiese interesado en las últimas horas por 
el burdel, recordará tres nombres (uno de 
ellos será el de Klaus Heuer). Si le pregun¬ 
tan cuáles de esos oficiales aún no han regre¬ 
sado al hotel, él indicará dos habitaciones: 
la 201 y la 303. El casillero de recepción de 
la 201, además de la llave, está vacío, mien¬ 
tras que en el casillero de la 303 hay un men¬ 
saje cifrado. Un personaje que superara un 
chequeo de burocracia con dificultad nor¬ 
mal, sabría que la clave es la utilizada por la 
Gestapo. 

La habitación 20 i: Según entren los personajes 
en la habitación llegará por el pasillo el hués¬ 
ped de la misma. Les preguntará, con aire de 
superioridad, que hacen los personajes en su 




habitación. Tras un vistazo a la 
misma, les acusará de haber esta¬ 
do tocando sus cosas y de haber 
revuelto entre sus papeles de Alto 
Secreto. El inquilino de la 201, 

Werner Mozter, es general de la 
Werchmacht y no se sentirá inti¬ 
midado por los papeles ni por la 
autoridad de los personajes. Tan 
sólo si alguno de los personajes 
comenta que a la Sra. Mozter no 
le agradará saber nada sobre su 
visita al burdel, el general se mos¬ 
trará colaborador. 

Los papeles de la habitación 201 
han sido revueltos por la camare¬ 
ra del hotel. Esta es la pista más 
clara que tendrán los jugadores 
para saber que dicha camarera 
existe. 

La habitación 303: Esta es la habi¬ 
tación del capitán Heuer. Si los 
personajes la registran encontra¬ 
rán con dificultad fácil una serie 
de papeles donde se dirigen a 
Klaus Heuer como capitán de la 
Gestapo, así mismo hallarán un 
carnet de un club de campo de 
Berlín con la foto de Klaus 
Heuer. Con dificultad normal, 
encontrarán en un cajón de la 
mesilla un mapa de Rumania (de 
esos de propaganda que suele 
haber en los cajones de los hote¬ 
les) donde hay trazada varias 
rutas desde la frontera rumana 
con Rusia hasta la frontera con 
Hungría. Muchas de estas rutas 
tienen anotaciones. En algunos 
puntos hay una R, en otros una 
GP y en los menos X. Con difi¬ 
cultad normal, encontrarán un 
maletín bajo la cama cerrado con 
llave. Si lo abren, encontrarán 
una serie de papeles, marcados 
como Alto Secreto, en los que se 
ordena a Klaus Heuer evacuar un 
laboratorio de investigación sito 
en una Abadía cercana a la frontera con 
Rusia. En la orden se incluye la necesidad de 
acompañar al investigador y a todo el mate¬ 
rial de su investigación a Berlín. Dentro de 
la almohada y con dificultad difícil, podrán 
encontrar un ejemplar de una guía turística 
de Rumania. Los jugadores no lo sabrán, pero 
deberán preguntarse porque este libro esta¬ 
ba tan escondido. En realidad es el libro de 
claves del capitán y es fundamental para 


poder descifrar el mensaje que hay en el casi¬ 
llero de Klaus Heuer de la recepción. 

El mensaje 

El mensaje que está en el casillero de Klaus 
Heuer es una sucesión ininteligible de núme¬ 
ros. Para descifrar este mensaje es necesario 
que los personajes hayan encontrado el libro 
que está bajo la almohada. La primera cifra, 


que será de tres dígitos indica la página del 
mencionado libro que se ha de consultar. Las 
otras, que son todas de cuatro cifras, indican 
las dos primeras la línea de la página y las dos 
siguientes la letra de esa línea. Si los perso¬ 
najes superan un Chequeo de Transmisiones 
con Dificultad Muy Difícil podrán leer el 
siguiente mensaje: Urge finalizar misión antes de 
48 horas. HG. 

Somos de la opinión de que, en los juegos de rol, 
puede ser divertido dejar que los jugadores inten- 






















ten resolver los enigmas antes de que lo hagan 
los personajes. Para ello, puedes utilizar cualquier 
libro que tengas en casa y codificar el mensaje 
con la indicaciones dadas antes. 

El viaje a la abadía 

Los personajes pueden ir a la abadía en su 
vehículo oficial. Cualquier suministro o com¬ 
bustible que necesitasen lo conseguirían 
fácilmente con sus acreditaciones como poli¬ 
cía militar. El viaje resultará bastante peno¬ 
so. En dirección contraria a los personajes 
circulará un torrente de gente: soldados 
derrotados, tanto alemanes como rumanos, 
que arrastran su equipo de campaña hasta las 
nuevas posiciones asignadas por el Alto 
Mando, civiles que transportan como pue¬ 
den las pocas pertenencias que les quedan. 
Y en las cunetas los cadáveres abandonados 
de aquellos que no han podido aguantar el 
esfuerzo del camino. Cualquiera que obser¬ 
ve la escena comprenderá que esa es la ima¬ 
gen de un ejército derrotado en franca reti¬ 
rada. Los personajes deberán realizar un 
chequeo de moral. 

La abadía 

La abadía, situada muy cerca de la frontera 
soviética, fue construida en las épocas finales 
de la Edad Media con una clara influencia de 
otras similares que existían en la Europa Occi¬ 
dental. Todo el conjunto está rodeado por un 
muro de piedra de 3 metros de alto cuyo 
único acceso es la torre. En su interior hay tres 
edificios que han sido ocupados casi comple¬ 
tamente por la guarnición alemana. Hay una 
cuarta construcción, bajo tierra, que ha sido 
construida por los alemanes y de la que muy 
poca gente tiene conocimiento fuera de la 
abadía. Esta se comunica a través de unas gale¬ 
rías con los aposentos del comandante y con 
el almacén. Y como búnker antiaéreo permi¬ 
te que se lleven a cabo las investigaciones sin 
molestias. 

Durante el día el patio de la Abadía es reco¬ 
rrido por cuatro patrullas de dos soldados 
cada una. Por la noche este número se ve 
reducido a dos patrullas. 

La Torre; Inicialmente fue construida como ata¬ 
laya desde la que se podía vigilar el valle cer¬ 
cano. En el momento de la partida, los ale¬ 
manes le han dado la misma utilidad, pero a 
diferencia de los monjes de la Edad Media, 
ellos han colocado en lo alto una ametralla¬ 


dora MG.42 servida día y noche por dos hom¬ 
bres. Así mismo, otros dos hombres vigilan las 
proximidades del monasterio continuamente. 
La torre es de planta cuadrada y de una altu¬ 
ra de 7 metros. Bajo ella hay una puerta de 
madera que permite entraren la abadía. Lino 
de los laterales de la torre alberga el primer 
tramo de la escalera de acceso a la parte supe¬ 
rior de la misma. El resto de la torre, por enci¬ 
ma de la puerta, es hueca y la escalera conti¬ 
núa su ascensión por el interior. En un rellano 
intermedio se hallan los mecanismos de ele¬ 
vación del rastrillo, pero este hace mucho 
tiempo que fue sustituido por gruesas puertas 
de hierro. 

Las C.aballerizas: Este edificio albergó inicial¬ 
mente las caballerizas, pesebres y establos del 
monasterio, pero a finales del siglo pasado su 
interior fue reformado para transformarlo es 
una hospedería. Así, en la planta superior se 
acomodaron las habitaciones y la inferior fue 
reservada a cocinas y salones para lo huéspe¬ 
des. Cuando llegaron los alemanes reforma¬ 
ron la planta baja, tan sólo dejaron la cocina, 
y el resto lo dedicaron como barracones para 
la tropa. El edificio tiene 6 metros de altura y 
su cubierta es de teja sobre una estructura 
completamente de madera. 

Granero: Los antiguos monjes de la Abadía uti¬ 
lizaban este edificio para guardar el grano y 
demás alimentos en las que se basaba su ali¬ 
mentación. El uso no ha variado mucho, ya 
que los alemanes lo utilizan para guardar 
municiones y armas. Sobre la entreplanta 
habrá siempre una pareja de soldados con una 
ametralladora MG.42 apuntando a la puerta. 
El edificio tiene 5 metros de altura y aunque 
su cubierta también es de teja esta es mucho 
más vieja y se nota más descuidada. En el 
suelo, entre las cajas de suministros del Ejér¬ 
cito, hay una trampilla que permite acceder al 
Búnker. 

La Iglesia.- La Iglesia es de un claro estilo góti¬ 
co temprano. Se nota cierta ligereza en sus 
estructuras, aunque aún se mantienen ciertos 
elementos de períodos anteriores como los 
contrafuertes. Anexa a la iglesia hay tres 
estructuras para los distintos usos de los mon¬ 
jes: el claustro, espacio rectangular y abierto 
que los monjes usaban para pasear y meditar, 
las celdas, donde también está las cocina y el 
comedor para los monjes y que no están sien¬ 
do usados por los alemanes, y la casa del 
Abad, actualmente ocupada por el Coman¬ 
dante. Desde una de las estancias de la casa 
del Abad y a través de una trampilla se puede 
acceder al Búnker. 

El Búnker: Todo él está construido en hormi¬ 


gón y enterrado a 10 metros por debajo del 
nivel del terreno. Las habitaciones apenas tie¬ 
nen un poco más de 2 metros de altura. La 
electricidad se obtiene a través de un peque¬ 
ño generador diesel y el agua para los aseos y 
el laboratorio procede de un depósito que a 
su vez está comunicado con la Casa del Abad. 
En el interior del Búnker es donde se están 
desarrollando las investigaciones del com¬ 
bustible sintético. 

Los Sucesos de la Abadía 

Si los personajes han descubierto a la camare¬ 
ra del hotel y tras algunas horas de duro inte¬ 
rrogatorio, sabrán que un falso Klaus Heuer ha 
ido a la abadía con la intención de llevarse al 
profesor. Si no, no sabrán nada de la existencia 
de éste en la abadía. 

Los personajes llegarán a la abadía cuando ya 
está anocheciendo y observarán en el interior 
de ésta dos camiones (Kfz 15) preparados y lle¬ 
nos de bultos. Estos camiones son los que ha 
traído la resistencia rumana y el falso Klaus 
Heuer para llevarse al profesor y a todo su 
material científico. Si los personajes actúan con 
astucia podrán detener al falso oficial alemán y 
a sus dos ayudantes (los dos conductores de los 
camiones) sin violencia. Si dan tiempo a los 
miembros de la resistencia a percatarse de que 
algo va mal, cogerán como rehén al profesor y, 
si es posible, al comandante alemán de la aba¬ 
día e intentarán escapar con los camiones. Los 
personajes no saben nada de la existencia del 
búnker subterráneo y es muy posible que los 
miembros de la resistencia se atrincheren en él. 
e intenten aguantar hasta la llegada de las tro¬ 
pas rusas. 

Los miembros de la resistencia no saben nada 
sobre los planes de las tropas soviéticas. Si 
saben que el ejército ruso ha sido informado de 
la existencia de la abadía y de las investigacio¬ 
nes que allí se están llevando a cabo. Nada 
saben de la eminente ofensiva soviética, aun¬ 
que suponen que será en unas pocas horas, ni 
del ataque con comandos a la abadía. 

Cuando los personajes consigan capturar a los 
miembros de la resistencia y rescatar al profe¬ 
sor, el siguiente paso evidente es sacarlo de la 
abadía y llevarlo hasta Bucarest o Berlín. Si 
intentan partir inmediatamente, cualquier per¬ 
sonaje que supere una tirada de Burocracia 
recordará que no es muy conveniente circular 
por las noches por carretera, ya que las luces 
de los camiones delatarán su presencia a los 
aviones enemigos a kilómetros de distancia. 
También sabrá que circular por una carretera 




a oscuras es la manera más sencilla de tener un 
accidente. 

Los comandos soviéticos 

Son avisados por los miembros de la resistencia 
rumana ante la necesidad de evitar que los ale¬ 
manes puedan obtener la fórmula del combusti¬ 
ble sintético. Dada la escasez de tiempo el Alto 
Mando Ruso tan sólo tiene tiempo de enviar a 
tropas veteranas de primera línea a las que no ha 
podido preparar excesivamente para asaltar el 
objetivo. El plan soviético consiste en superar el 
muro por la parte posterior. Cuatro hombres se 
encargarían de preparar la voladura del almacén, 
mientras que otros cuatro hacen lo propio con 
las caballerizas. Los soviéticos creen que los labo¬ 
ratorios están situados en la iglesia o en alguna 
de las dependencias que hay alrededor de ella. 
Por ello, destacarán a seis hombres para tomar 
dichas instalaciones y rescatar al profesor. Otros 
cuatro hombres se quedarán en el muro para 
encargarse de las patrullas. Para los comandos 
soviéticos la vida del profesor es un objetivo 
secundario. Ellos deben impedir que el profesor 
siga trabajando para los alemanes y como segun¬ 
do objetivo capturar cualquier documentación 
científica sobre el combustible sintético. 


Si los personajes deciden quedarse por la 
noche en la abadía serán atacados por los 
comandos soviéticos y deberán defenderse 
como puedan. 

La emboscada de la resistencia 

El falso Klaus Hcuer tenía previsto partir esa 
misma noche con los camiones hasta un punto 
donde la carretera pasa entre un bosque donde 
se había citado con los miembros de la resis¬ 
tencia local para entregarles al profesor. La 
clave que había establecido con ellos era 
encender los faros tres veces para avisar de esta 
forma que era él quien viajaba en los camiones. 
Si los camiones pasan por ese punto de la carre¬ 
tera sin hacer la señal y sin detenerse serán ata¬ 
cados por 15 miembros de la resistencia. Estos 
dispararán primero contra las ruedas de los 
vehículos con el fin de detenerlos, para poste¬ 
riormente empezar a disparar contra los ocu¬ 
pantes. Ni que decir tiene que la vida del pro¬ 
fesor, un colaboracionista desde el punto de 
vista de la resistencia, les importa muy poco. 
Si los personajes esperan en la abadía hasta la 
mañana siguiente y sobreviven al ataque de los 
comandos soviéticos, esta emboscada no se 
producirá. La resistencia no actuaría de día. 


Además, al no aparecer los camiones por la 
noche y ante el temor de que todo haya sido 
descubierto, habrán vuelto a sus refugios en las 
montañas. 

El final 

Cuando los personajes se dirijan a Bucarest 
volverán a repetirse las escenas de huida a lo 
largo de la carretera, pero un chequeo de des¬ 
cubrir hará notar a los personajes que los sol¬ 
dados viajan sin sus armas y que los civiles via¬ 
jan sin apenas equipaje. Es una huida 
generalizada muy cercana ya al pánico ante el 
avance ruso. Un caza-bombardero podría ata¬ 
car varias veces a la columna y de paso a los 
personajes. 

En la capital rumana, los personajes no serán 
felicitados por su trabajo ni serán condecora¬ 
dos. Los mandos se encargarán del profesor 
(que metiéndole en un avión lo mandarán a 
Berlín) y a los personajes se les ordenará reco¬ 
ger o destruir los archivos de su competencia 
y trasladarse a su nuevo destino en Hungría. 
Estamos a 30 de Agosto, los rusos han captu¬ 
rado Ploesti (única fuente de petróleo que le 
quedaba a Alemania) y al día siguiente entra¬ 
rán en Bucarest... 








NO SIN MI HIJA 


CYBERPUNK 


Módulo no oficial para Cyberpunk, 
para un grupo relativamente 
pequeño (unos 4 jugadores) que 
prefieran la investigación o incluso 
el rol a la pura violencia, y que 
desde luego no sean adictos ai 
armamento pesado. Detrás de todo 
esto hay una película cuyo nombre 
nunca supe, protagonizada por 
Michael caine y Nathalie Wood. 


por Pablo Veiga Córdoba 




Primer día 

▼ 4 Un trabajo fácil 

I final de un día asqueroso 
como cualquier otro, los PJs 
(o uno de ellos) están en su 
casa, aburridos o drogados. Una noche como 
cualquier otra, con los ruidos de siempre: sire¬ 
nas, alaridos, disparos, la lluvia ácida cayendo 
contra los cristales, los AV que pasan rasgando 
la noche... Y pasos apresurados en el pasillo, 
que terminan con alguien que, al parecer, quie¬ 
re abrir una puerta nueva en donde ya tienen la 
puerta. Cuando abren, se les cae encima un 
hombre de unos 40 tacos, vestido con ropa hor¬ 
tera a lo hawaiano, y que lleva una guitarra eléc¬ 
trica y una maleta, tipo Samsonite, cromada y 
con el asa rota. El tipejo, si no lo matan antes, 
cerrará la puerta y les pedirá silencio. Aguanta 
la escena un par de minutos, que los PJs inten¬ 
ten hablar o sacar armas, para que él les pida 
silencio, con el dedo en los 
la y otra vez, así hasta 
lesesperen. Luego, el 
presentará y les ofre- 
trabajo. 

i Kurt Coba i n (Sí, era 
es de Florida. Está de 
s No se esconde de 
uetto, tal vez de mi suegro. 
no es exactamente mi sue- 
\ué más da, la chica era 
ia y lo nuestro era amor 
iténtico. SSh. Que siem¬ 
pre me han perdido las 
mujeres, ¡fue no me con¬ 
trolo. Si encontrara a 
mi hija podría rehacer 
mi vida, olvidar todas 
las ansias, fundar un 
hogar, lo cjuc he soñado 
siempre. La vida de la 
carretera, cada noche un 
ocal distinto y una chor- 
J ha nueva, ya es demasiado. 
T Si encontrara a mi hija... 

Se trata de que los PJs 
Y= encuentren a la niña, que se 
Y— - llama Tania. Cobain les 
Jpr | enseña un holo de una 
n niña de unos 6 o 7 años, 
¡■p "y; bastante guapa. El pro- 
.: ¡j blema es que hace unos 
- i\ Jj 20 años que no la ve. Era- 




r c . 

Y 'cu 







mos jóvenes, alocados, una niña no era lo más apropia¬ 
do para la vida que llevábamos en la loca Florida. Y ade¬ 
más iha a verla al hospicio todos los meses. El proble¬ 
ma es que un mes le dijeron que la niña había 
muerto, y no se lo creyó. Preguntando acabó 
por encontrar a un tipo, un empleado de lim¬ 
pieza del hospicio, que le dijo que en realidad 
la habían vendido, y que era así como se finan¬ 
ciaba el centro. Luego la vida lo fue llevando 
de un sitio a otro, y no ha podido venir a bus¬ 
car la pista de la niña hasta ahora. Su contacto 
de entonces, un tal Jaspers, vive en Night City, 
y tal vez sepa algo. Pero él quiere buscar por su 
cuenta. Por lo que le dijo Jaspers hace 20 años, 
la había comprado un tal Enrique Valera. No 
sabe más. El, mientras los PJs buscan a la niña, 
va a buscar a Jaspers. 

¿Que por qué la busca? ¿Acaso un padre nece¬ 
sita una razón para buscar a su hija? Además, 
ahora puede retirarse. La vida le va mucho 
mejor. Y tiene algo para ella, quiere dejarle algo 
para cuando él ya no esté. 

Paga a los PJs según tengas acostumbrado, 
teniendo en cuenta que en principio es un tra¬ 
bajo fácil, sin tiros ni nada por el estilo. Pero, 
al mismo tiempo, Cobain tiene prisa y dinero 
(la maleta), así que presionará para conseguir 
un buen trabajo. Él se pondrá en contacto con 
ellos, ya que no sabe dónde va a estar y tiene 
que moverse mucho, por lo de su suegro. Por 
cierto, que en ningún momento se ha separado 
medio milímetro de la maleta. ¿Que qué hay en 
la maleta? Bizcochos. Ropa. Discos. Cada vez 
una cosa distinta. 

Sólo para tus ojos, máster 
La historia de Cobain es cierta y todo, o casi. 
Lo de la niña es verdad, y la pista de Enrique 
Valera es la buena. Hace ahora unos 20 años, 
Enrique Valera, el Presidente Ejecutivo de la 


KURT COBAIN 


Sí, como mi padre, un rockeriilo de 
finales del siglo pasado. Viene siendo 
Keith Richards dentro de una camiseta 
hawaiana, pura moda de Florida. Apar¬ 
te de eso, tiene unos 40 tacos, y es evi¬ 
dente que pesan los kilos y los exce¬ 
sos, no los años. Cuando era joven 
conocía bien la calle, y sigue siendo 
duro, pero este baile le queda grande. 

Sus puntuaciones son irrelevantes, a 
menos que los PJs decidan merendár- 
selo. 

0 



Corporación de juegos de Azar M + D (la mano 
detrás del Casino La Hacienda, por ejemplo), 
se casó con una chica muy maja, su amor loco. 
C1 problema es que ella había tenido una vida 
muy activa, como actriz de sims y, en ocasio¬ 
nes, como bailarina de braindance, y tenía dos 
niñas, mellizas. Cuando conoció a Valera y 
decidieron casarse, escondió a las niñas, entre¬ 
gándolas a una "institución benéfica". Algún 
tiempo más tarde, Enrique se enteró de lo dé¬ 
las niñas, y sin decirle nada se fue a buscarlas al 
hospicio, para encontrarse con que sólo estaba 
una La otra, oficialmente, había muerto. Para 
que su mujer no lo supiera, compró otra niña 
que se parecía muchísimo a la primera, y le dijo 
que había encontrado a las dos. Sólo le confe¬ 
saría la verdad muchos años después, en su 
lecho de muerte. 

Francisco, el hermano de Enrique, estaba con 
él cuando compró a la niña, y lo sabe todo, 
excepto lo de la confesión final. Por último, la 
niña comprada es Mariana, pero eso tampoco 
importa especialmente, como verás más ade¬ 
lante (ver La gran explicación). Tampoco impor¬ 
ta si Mariana es hija de Cobain o no. 

La maleta es una caja fuerte ambulante, y den¬ 
tro tiene... el material del que están hechos los 
sueños. Es decir, ni idea. Todo el mundo quie¬ 
re esa maleta, pero nadie puede abrirla, así que 
no hay más que dejar que los PJs sueñen. 
Cobain se la birló a un jefe mafioso de Flori¬ 
da, a modo de plan de jubilación, y desde su 
punto de vista es la herencia que quiere dejar 
a su hija. 

Segundo día 

Un poco de información 

Si buscan en la calle o a través de sus contactos, 

pueden encontrar la información siguiente: 

- Cobain. En la calle nadie sabe nada. Al fin y 
al cabo, es un recién llegado. Sólo si algún PJ 
tiene un contacto en Florida, directa o indi¬ 
rectamente (Conocimiento de la Calle, dif 25), 
puede llegar a enterarse de que es un rockero 
poco importante, y que hay un par de colegas 
que lo andan buscando mucho. Esta informa¬ 
ción, en cualquier caso, tardará un par de días 
en llegar. 

- Valera. Los Valera son una familia rica, due¬ 
ños de buena parte de las acciones de la cor¬ 
poración M+D, que se dedica a los juegos de 
realidad virtual, al braindance y semejantes. 
Están especializados en los Juegos de Rol de 
nueva generación, y se dice que manejan bas¬ 
tante dinero. La familia en concreto vive en los 
Jardines West Hill (Guía Urbana de Nií/ht City , 


p90). Son Francisco Valera, cuñado del difun¬ 
to Enrique, que es quien lleva los negocios 
familiares, Marina y Mariana, las hijas y here¬ 
deras de Enrique, y la madre de las chicas, que 
lleva años enferma y está oficialmente loca. Por 
cierto, Francisco es bastante conocido en 
determinados ambientes como cliente habitual 
de locales de juego fuerte y de prostitutas de 
lujo, preferiblemente asiáticas. 

— Jaspers. Con Conocimiento de la Calle 15 + 
se encontrará a un tipo que responde a los ante¬ 
cedentes dados por Cobain, y que ahora tiene 
un almacén de chatarra y piezas para coches 
en algún sitio al borde de la Zona. 

En casa de los Valera 

Por tanto, se impone pasarse por casa de los 
Valera. Allí, la seguridad es importante.- patru¬ 
llas corporativas continuas y cosas semejantes. 
Nadie se va a parar a cachear a los PJs a menos 
que tengan mala pinta, pero si montan jaleo los 
seguratas se les echarán encima en menos de 1 
minuto, y contarán con refuerzos pesados en 
menos de 5. Todo es lujoso y brillante. Esta es 
la cara bonita de la vida, colega. La casa de los 
Valera es uno de los edificios más antiguos dé¬ 
la zona (tiene unos 20 años, y fue el regalo de 
boda de Enrique para su mujer). Tiene dos pisos, 
y su parte trasera se abre directamente a una 
zona ajardinada. Dentro de la casa, tendrán los 
siguientes encuentros: 

1 El criado japonés que les abre la puerta y les 
autoriza a entrar. Sólo accederá a llevarlos ante 
Francisco o una de las dos chicas. Es inmutable, 
imperturbable, insumergible. 

2. Francisco Valera pasa casi todo su tiempo 
en el invernadero, rodeado de plantas tropica¬ 
les y de pájaros de verdad, de los de carne y 
hueso. Suda y bebe constantemente, y ofrece¬ 
rá a los PJs un trago largo de algo que parece 
alcohol puro y que sabe a madera, como si 
fuera whisky de verdad y no lo que beben los 
PJs habitualmcnte. Si le comentan algo de la 
historia de Cobain o preguntan por el origen 
de alguna de las chicas, se ofenderá y pregun¬ 
tará si son periodistas. Dirá que ya está harto 
de tener que contar la misma historia, y que 
creía que todo había quedado aclarado hace 20 
años. Cuenta la versión oficial de la historia, la 
de que tras casarse Enrique fueron a Florida a 
buscar a las dos chicas, y que las encontraron 
en un hospicio. Puede demostrarlo, con fotos 
y documentos del hospicio, así como con 
recortes de prensa del corazón de la época, 
donde aparecen noticias sobre la boda y sobre 
la adopción por Enrique Valera de las dos hijas 
de su mujer, así como referencias al oscuro 
pasado de ella. No dirá una sola palabra de lo 


MARINA VALERA 


Caliente, caliente. 

INT 7, REF 7, TEC 4, FRI 8, ATR 9, SUE 8, 
MOV 6, TCO 5 (medio), EMP 8, 

Carrera 18, Salto 4 

Habilidades: Vida Social 7, Arreglo Per¬ 
sonal 6, Vestuario 7, Percepción Huma¬ 
na 4, Seducción 8, Advertir/Notar 5, 
Cultura general 2, Baile 4, interpretar 6, 
Idioma: español 7. 

Ciberequipo: implante anticonceptivo, 
wearman, lentillas de colores (cambian 
de color con sus emociones, del azul 
habitual a un hermoso color miel 
cuando intenta seducir), wonderbra 
2000 . 


MARIANA VALERA 


Equipo: bolso, joyas, pitillera, 
una versión refrigerada de su hermana. 
Suave, educada, pero más borde que 
un piano. Alérgica al contacto físico. 

INT 8, REF 6, TEC 4, FRI 6, ATR 8, SUE 6, 
MOV 6, TCO 5 (medio), EMP 8, 

Carrera, 18 Salto 4 

Habilidades: Vida Social 6, Arreglo Per¬ 
sonal 5, vestuario 5, Percepción Huma¬ 
na 5, Advertir/Notar 4, Cultura general 
4, Buscar libros 3, Experta: perritos 5, 
Idioma: español 8. 

Ciberequipo: ninguno. 

Equipo: bolso, joyas, dos doberman. 


DOBERMAN 


Grrr. 


FRANCISCO VALERA 


Un ejecutivo de mediana edad, dedica¬ 
do a los excesos: gordo, grasiento, 
alcoholizado, adicto a media docena de 
drogas de diseño, al juego y a las muje¬ 
res. Con todas estas dotes, se explica 
que su situación financiera vaya de mal 
en peor, y que haya estado desviando 
dinero para cubrir sus gastos. Eso sin 
contar que su mala gestión ha estado 
ha punto de llevar a la ruina el negocio 
familiar, intenta aparentar riqueza y 
clase, pero no hay quien lo arregle. 

INT 8, REF 6, TEC 7, FRI 6, ATR 3, SUE 6, 
MOV 4, TCO 7 (medio), EMP 5, 

Carrera 12, Salto 3 
Habilidades: Recursos 8, 

Advertir/Notar 4, Arreglo personal 3, 
Buscar Libros 4, Cultura General 4, Mer¬ 
cado de valores 5, Percepción Humana 
4, Persuasión 5, Vestuario 4, Vida social 
3, Pelea 4, Armas Cortas 4, Experto: 
Pájaros 6, Idioma: español 8. 
Ciberequipo: Procesador neuronal 
básico, Chips de memoria, Zócalo, 
ciberojo derecho con Pantalla LED. 
Equipo: Fed Arms X-22, mucho whisky, 
tarjeta Trauma Team. 




MAMÁ 


Antigua actriz de sims, hoy en bastan¬ 
te mal estado (eso pretende aparentar, 
para no tener que mezclarse en las 
batallas familiares). En cualquier caso, 
es una mujer hispana de mediana 
edad, extremadamente delgada (man¬ 
tiene una cierta obsesión por no 
engordar), pálida, con pinta de loca. 
Luego, como sabemos, es la única 
cuerda de todo el follón, y está mucho 
mejor de lo que parece. 


BILLY PATE 


Colombo y MacGyver en uno. Un hom¬ 
brecillo desaseado, inofensivo, pero 
capaz de liar a quien sea y de largarse 
de donde sea como sea. Escurridizo, 
viscoso, casi invisible. Aparte de eso, 
es un anglo de mediana edad, tirando 
hacia los 60, que ha conocido mejores 
tiempos. Trajes gastados, poco más. 
INT 10, REF 8, TEC 6, FRI 9, ATR 5, SUE 8 
MOV 9, TCO 6 (medio), emp 6, Carrera 
27, salto 6 

Habilidades: Recursos 6, 
Advertir/Notar 4, Arreglo personal 3, 
Buscar libros 7, Cultura general 4, Mer¬ 
cado de valores 2, Percepción Humana 
5, Persuasión 7, Vestuario 3, Vida social 
4, Contabilidad 5, Esconderse/Evadlrse 
8, Derecho 9, Esquivar 6. 

Ciberequipo: ninguno. 

Equipo: Tarjeta Trauma Team, tonterías 
varías (pañuelos, navajita multiusos, 
chicle, etc.). 


de la niña comprada, aunque sí hará preguntas 
con curiosidad. Luego, los mandará a paseo, y 
amenazará con enviarles a sus abogados si le 
molestan. 

3. Marina. Si no hablan directamente con ella, 
hará aparición mientras hablan con Francisco. 
Pasará junto a las paredes acristaladas del 
invernadero, semidesnuda, con ropas translú¬ 
cidas, sinuosa y exuberante. Se dirigirá a uno 
de los PJs en cuanto salgan del invernadero, 
tratando de seducirlo y de enterarse de qué 
negocios tiene un tipo tan duro con el gordo 
de su tío. Qué bonita es esa pistola, qué es eso 
tan grande que tienes en el bolsillo, etc. A la 
nena le gusta la marcha, pero lo que más le 
gusta es seducir y dominar, tener a los hombres 
pendientes de ella y ardiendo. Le han contado 
la versión oficial de la historia, y es lo único 
que sabe. Finalmente, propondrá al PJ de turno 
que se vean en un sitio más íntimo al día 
siguiente, a las 7 de la tarde: el Café del Pin¬ 
güino, en Charter Hill, un bar de lujo para 
niñas pijas. No acepta una negativa. 

4. Mariana, paseando por los jardines con su 
pareja de doberman. Es la versión borde de su 


hermana. Viste de un modo mucho más dis¬ 
creto, aunque se nota que su ropa es cara, y no 
le gusta demasiado hablar. Parece tímida y 
retraída, y se comporta de un modo educado 
pero distante. 

5. Si en algún momento se "pierden" por la 
casa, llévalos a la planta alta, donde está el dor¬ 
mitorio de Mamá. Es la madre de las chicas, 
pero lleva enferma y loca varios años. Su con¬ 
versación es incesante, y está intercalada de 
insultos, gritos, peticiones de ayuda y desvari¬ 
os diversos. 

Hogar, dulce hogar 

De los Valera no sacarán mucho más por ahora, 
así que tarde o temprano volverán a casa. Allí se 
encuentran la cerradura forzada (bien forzada, 
sin destrozos), y dentro hay un tipo fisgando, es 
Billy Pate , un anglo de unos 50 años, delgado y 
viscoso. Se comportará pacíficamente en todo 
momento, sin resistirse a nada de lo que le hagan 
los PJs (dentro de un orden). Dice que es abo¬ 
gado, y de hecho lo es. Trabaja por libre, y se 
dedica a indemnizaciones y escándalos diversos. 
Un picapleitos, vamos. Si le presionan, dirá que 
vino a proponerles un trato: él llevará el caso de 
la hija comprada de los Valera, a cambio de un 


MATONES 


Trabajan para la Mafia (¿y eso qué es?), 
que en Florida está algo mejor que en 
el resto del universo conocido. Es 
decir, típicos macarras italianos, con 
camiseta blanca de asas, caspa y pisto- 
iones. El maletín es suyo, y no hay más 
que hablar. Además, tienen una espe¬ 
cial obsesión por no dejar testigos. Y 
no sueltan palabra, claro, que lo suyo 
es la familia. 

para las cifras, tú mismo. Dales caña, 
pero sin armamento pesado. La idea es 
que haya uno o dos que vayan sobrevi¬ 
viendo, que lleguen a tomárselo como 
algo personal. Además, sufren el sín¬ 
drome del asesino cucaracha, que lo 
matas y lo vuelves a matar, pero no 
hay manera de acabar con él. El resto 
son prescindibles, y los van contratan¬ 
do sobre la marcha. 


Norte, un antro de mala muerte (Night City, 
p62). Cuando llegan lo encuentran tirado en la 
cama, hecho un asquito. Ha recibido una pali¬ 
za de su suegro, o eso dice. Ha enviado un pa¬ 
quete a los PJs, para que se lo guarden unos días 
y, en último caso, se lo den a su hija cuando la 
encuentren. Como él no puede ir, les pide que 


porcentaje. Cuenta lo míni¬ 
mo, e insiste en que todo se 
sabe en la calle. Pate es el 
típico picapleitos, charlatán 
y tramposo, y tiene más 
vidas que un gato. Antes de 
que lo rompan, y mientras 
juegan con él, llama Cobain 
por teléfono: ha encontra¬ 
do a Jaspers. Billy Pate apro¬ 
vecha la pausa telefónica 
para esfumarse. No impor¬ 
ta cómo lo haga, simple¬ 
mente desaparece. Si en 
algún momento posterior 
investigan en la calle, una 
tirada de 15+ identificará a 
Billy Pate como un pica¬ 
pleitos con una dirección 
postal y un teléfono como 
único medio de contacto 
(no parece ni tener oficina). 
Lina tirada de 20+ descu¬ 
brirá que trabaja para Fran¬ 
cisco Valera: se encarga de 
lavarle la ropa sucia con las 
señoritas que contrata y de 
llevarle las deudas de juego. 
Cobain les cita en una 
habitación de la pensión 
Widmark, en el Distrito 






visiten a Jaspers en su nombre: tiene un alma¬ 
cén de chatarra en alguna parte al límite de la 
Zona. 

Chatarra de varios tipos 
Dependiendo de cómo se lo hayan montado, 
será más o menos tarde. En principio, deberí¬ 
an tener tiempo para ir a la Zona de día, con 
lo que no tendrían demasiados problemas para 
llegar hasta el almacén de Jaspers. Si prefieren 
ir de noche, allá ellos. El almacén es exacta¬ 
mente lo que indica su nombre: chatarra y cua¬ 
tro paredes, la típica nave industrial de unos 30 


metros de largo por 20 de ancho, absoluta¬ 
mente vacía. En una esquina, al otro extremo 
en diagonal desde la puerta, está el montacar¬ 
gas que lleva hasta la oficina, que está colgada 
del techo a una altura equivalente a un primer 
piso. 

1. Planta del almacén. Chatarra, chatarra y más 
chatarra. 

2. Montacargas y escalerilla. En el monta¬ 
cargas caben perfectamente unas 6 personas, 
y tiene una puerta de metal que se corre 
desde el techo. Si no cierran la puerta, el 
montacargas no funciona. La puerta tiene 


CP 10, lo mismo que las paredes y 
el techo. 

3. Oficina. Una mesa y un par de 
sillas. En la mesa no hay práctica¬ 
mente nada. Jaspers no se preocu¬ 
paba demasiado por el negocio, ya 
que en realidad se ganaba la vida 
alquilando el almacén para encuen¬ 
tros entre bandas y arreglos de los 
que prefería no saber nada. Chata¬ 
rra, aparte de una escopeta recorta¬ 
da, modelo del siglo pasado, con 
dos cartuchos disparados en su 
interior. La escopeta está tirada en 
la silla tras la mesa. 

4. Cuarto privado, con un catre y 
un lavabo. Ahora lo ocupa el cadá¬ 
ver de Jaspers, que está atado a la 
cama y que ha sido torturado por 
un profesional bastante sádico. 

Si dejan vigilancia en la puerta o en 
la planta de abajo, al poco tiempo 
llegará Marina, y comenzará el diá¬ 
logo sensual de siempre. Si no hay 
vigilante, subirá en el montacargas 
hasta donde estén ellos. Por lo 
visto, Jaspers la llamó e intentó 
chantajearla con la historia de la 
niña vendida. Ella, que sólo cono¬ 
cía la versión oficial, se asustó y 
decidió pagar. No sabe nada del 
muerto, y se sorprenderá mucho si 
lo ve o si la presionan. Tiene un AV- 
taxi de Combat Cab esperando en 
la puerta, y no, nadie le dijo que 
este no es un barrio adecuado para 
una dama. 

Mientras juguetean con Marina y 
con el cadáver, llega la caballería. 
Si hay guardia abajo, lo sorprenden 
un par de tipos con cuchillos. Si no 
hay guardia, suben en el montacar¬ 
gas y hablan con los PJs antes de 
sacar las armas. Están muy mos¬ 
queados, quieren la maleta y a 
Cobain y no tienen escrúpulos. Ayer por la 
noche encontraron a Cobain cuando salía de 
casa de los investigadores, y lo mantearon un 
poco, pero Cobain logró huir matando a uno 
de ellos, así que vienen preparados para cual¬ 
quier tipo de gresca. De todos modos, tampo¬ 
co van a quedarse a que los maten, así que si 
tienen problemas gordos saldrán por pies, 
dejando que un compañero que se quedó abajo 
asegure la zona con una Arasaka Rapid Assault. 
No estaría mal que pillaran como rehén a algu¬ 
no de los PJs o a Marina, para obligarlos a 
mover un poco el culo. 





Al despedirse, Marina recuerda lo de la cita. Si 
en algún momento el PJ elegido muere o queda 
incapacitado, sigue con otro, sin problemas. 
Tampoco rechaza a las mujeres. 

Hogar, dulce hogar II: el retorno 
En casa, otra vez Billy Pate, justo igual que en 
el encuentro anterior. Mientras hablan con él, 
vuelve a llamar Cobain: Jaspers le llamó justo 
después de que ellos salieran, y ya ha encon¬ 
trado a Tania. Les cita para cuando tengan el 
paquete, en la pensión. Pate, para variar, se 
escabulle. 

Tercer día 

La cita 

El Cafe del Pingüino es el sitio más pijo que 
te puedas tirar a la cara, y las copas son carí¬ 
simas. La seguridad es buena, así que nada de 
beber por la cara, y a ver qué pinta tiene el Pj. 
Marina, en cualquier caso, no aparece. Cuan¬ 
do el PJ haya esperado hasta el aburrimiento 
y decida marcharse (o decidan echarlo), apa¬ 
rece Mariana, con cara de susto y hablando en 
susurros. Le dice al PJ que su hermana no 
podrá venir, y le invita a sentarse y a una copa. 
Luego, tras meterse de un trago un brebaje de 
color verde brillante, se echa a llorar y a 
moquear contra el hombro del PJ. Cuando se 
le pasa, le pide su ayuda, ya que su tío Fran¬ 
cisco la ha chantajeado, amenazando contar¬ 
le a su madre que en realidad la compraron (la 
historia de siempre otra vez), etc. etc. Maria¬ 
na está preocupada en realidad por su madre, 
e insiste en que eso probablemente la mataría, 
que su salud es muy débil y que no está en 
condiciones de vivir con esas sorpresas. Ade¬ 
más, teme tener que irse de la casa y dejarla en 
manos de Francisco y de Marina, que son 
ambiciosos y no la trataría bien (vamos, que 
se desharían de ella para controlar en solitario 
las riquezas de la familia). Y seguro que la des¬ 
heredaría, aunque no es el dinero lo que le pre¬ 
ocupa sino su madre.. La preocupación de 
Mariana es sincera, casi demasiado sincera. 
Quiere contratar a los PJs para que la ayuden, 
buscando pruebas de la vida privada de Fran¬ 
cisco con las que equilibrar el chantaje, apar¬ 
te de investigar el asunto de la compra de la 
niña, a ver si es o no verdad y si ella es o no 
Tania. 

Hogar, dulce hogar 111 

Así que los PJs volverán tarde o temprano a 
casa, después de todas las gestiones callejeras 
que se les ocurran. Es de noche, otra noche 


más, y llueve. Al llegar, encuentran la puerta 
forzada otra vez, y dentro está... no, no está 
Billy Pate, sino Cobain. El problema es que 
está un poco muerto, digamos bastante apu¬ 
ñalado. A partir de este momento, y a toda 
pastilla, se van produciendo varias entradas: 

1. Un cartero con el paquete. 

2. Marina, contando la misma historia que 
Mariana. Se interesa mucho por el paquete. 

3. Suena el teléfono. En cuanto uno de los PJs 
contesta, se corta. Eran los chicos malos, que 
a continuación van a subir a buscarles las cos¬ 
quillas a los PJs. Traen muchos refuerzos, y 
esta vez van en serio. Y eso que todavía no han 
visto la maleta. A partir de aquí, es de esperar 
una ensalada de tiros y mamporros por las 
escaleras y ascensores del edificio. Marina 
intenta un par de veces largarse con la male¬ 
ta, adoptando un vuelo indiferente, pero no lo 
consigue (a menos que los jugadores no sumen 
ni media neurona entre todos). Eso sí, conti¬ 
núa con las proposiciones deshonestas. Final¬ 
mente, los PJs despistan a los malos y se van a 
un lugar seguro, digo yo. Marina desaparece. 
¿Y ahora qué?, dirán todos. 

En medio de la nada, parece que todas las pis¬ 
tas apuntan hacia Francisco, que cuando 
menos está jugando a dos bandas. Así pues, se 
impone una visita de cortesía. Cualquier otra 
posibilidad no lleva a ningún sitio. La maleta, 
por su parte, es invulnerable, o casi. Tiene CP 
40 y una cerradura de Dif 30, a doble nivel: 
Seguridad Electrónica y Forzar Cerraduras. Un 
cachivache de lujo, todo un tesoro en sí 
mismo. Cualquier técnico tardaría un par de 
días en abrirla, y cobraría un par de miles de 
europavos sólo por probar. Además, es una 
patata caliente. En la calle se está extendien¬ 
do el rumor de que alguien de Florida anda en 
busca de una maleta muy importante, que está 
muy cabreado y no se va a cortar un pelo. Ni 
la abuela de los PJs cargaría con el muerto a 
estas alturas. Aunque se deshagan de ella, los 
mafiosos seguirán teniendo cuentas pendien¬ 
tes con ellos ("Me has tocado, y te dije que no me 
tocaras. No soporto que nadie me toque. Odio que me 
toquen. Te voy a matar"). A estas alturas, es un 
asunto personal. 

En casa de los Valera II 

Cuando aterricen en casa de los Valera es de 
esperar que sea de noche, así que tendrán que 
planteárselo en plan infiltración silenciosa, 
para no alertar al equipo de seguridad de Ara- 
saka que pulula por ahí. En la casa no hay 
nadie, aparte de los perritos, con quienes ten¬ 
drán un muy agradable encuentro. Mientras 
registran, oyen entrara alguien: Billy Pate, que 


no se da cuenta de que ellos están ahí y se 
pone a registrar los papeles de Francisco. Billy 
puede contarles que Francisco, evidentemen¬ 
te, sabe quién es la chica comprada, y que la 
está chantajeando para hacerse con el dinero 
de la madre. Intenta que declaren loca a 
Mamá, para que el control efectivo de las 
acciones pase a sus manos de una vez por 
todas. Pero la Madre se ha puesto buena de 
golpe, y la familia se ha largado de viaje a 
Crystal Palace, vamos, a la Luna. 

Así que se impone salir pitando para el Aero¬ 
puerto Metropolitano. Da lo mismo la hora 
que sea, el vuelo está a punto de salir, incluso 
si han esperado al día siguiente. Para comple¬ 
tar la cosa, de camino se tropiezan otra vez 
con los matones y se lía la gran persecución, 
más que nada para darle a Billy la oportunidad 
de escapar otra vez. Una vez se los hayan qui¬ 
tado del medio, llegan al Aeropuerto, encuen¬ 
tran el transbordador, compran o no los bille¬ 
tes y entran. Dos detalles: 

- es un vuelo de lujo, así que cuesta una pasta. 
Si ellos no tienen suficiente dinero, dales pelas 
antes, sea por medio de alguna de las chicas o 
en casa de los Valera. El vuelo es en realidad 
un crucero que hace unas cuantas órbitas len¬ 
tas alrededor de la Tierra antes de dirigirse a 
la Luna propiamente dicha. 

- no hay manera en el mundo de pasar armas 
a través del control, a menos que estén dentro 
de cybermiembros blindados o con realskin. 
Cualquier intento violento lleva a la aniquila¬ 
ción total por parte del equipo de seguridad 
del aeropuerto, apoyado por los C-SWAT 
(ldó + 2 minutos). 

En órbita 

Nada más entrar en el transbordador (todo 
muy pijo), un atento camarero se dirige a ellos 
y le birla la maleta a quien la lleve ("Señor, su 
maleta, por favor", y zas, sin excusas,- sólo se 
podría evitar con Sentido del Combate eleva¬ 
do y una tirada de TCO o de Reflejos 20 + ; el 
camarero tiene +20 en Hacer la Pelota y + 15 
en Birlar Maletas). Acto seguido, la echa en un 
carrito donde hay unas 20 o 25 maletas prác¬ 
ticamente iguales. Si intentan recuperarla, 
cogen por error (o no) la de una señora, y se 
monta la de dios. 

Bromas aparte, durante el viaje, y a poco que 
se muevan por la nave, encuentran a Marina y 
Francisco (camarotes 154 a 157), que llevan 
consigo a Mariana, absolutamente drogada. 
Mientras hablan con ellos (es de suponer que 
en la intimidad del camarote, más que nada 
porque Francisco se resiste), alguien abre sigi¬ 
losamente la puerta: Billy Pate ataca de nuevo. 



Confusión, huidas, todo el mundo corriendo 
por los pasillos, en un itinerario que pasa por 
diversas zonas del transbordador hasta acabar 
en el salón principal, en pleno bar: allí, antes 
de que se maten entre ellos o de que los mate 
el equipo de seguridad del transbordador, apa¬ 
rece Mamá Valera y les pide que se sienten un 
momento con ella. 

La gran explicación 

Mamá, que estaba tomando tranquilamente el 
té con unas cuantas señoras de su misma edad 
y condición, parece haber mejorado mucho 
desde la última vez que la vieron: ahora es una 
mujer de mediana edad bastante atractiva, bien 
vestida y con un cierto aire de diversión. Así 
que cuando se sienten y se tranquilicen (si no 
lo hacen ellos mismos será el equipo de segu¬ 
ridad de la nave quien los tranquilice), la ama¬ 
ble señora les explicará qué demonios está 
pasando. 

Sabía lo de la niña desde hace años, porque su 
marido, Enrique, se lo dijo antes de morir. Tam¬ 
bién sabía lo del chantaje de Francisco y su 
alianza con Marina para declararla loca, elimi¬ 
nar a Mariana y hacerse con todo su dinero. 
Pero Billy Pate, el sufrido Billy Pate, trabaja para 
ella y ha estado jugando al agente doble, así que 
nunca han podido llegar a hacer verdadero 
daño. Ahora, tras todos los follones, ha deshe¬ 


redado a Francisco y a Marina, y Mariana, a 
pesar de no ser hija suya, se quedará con todo. 
Lo que ya no sabe es si Mariana es hija de 
Cobain o no, ni quién es ese tal Cobain, ni qué 
hay dentro de la maleta, ni quién mató a Ken¬ 
nedy, ni le importa. Para ella, Mariana es su hija, 
y basta. 

¿Alguna pregunta? 

El gran final 

Mientras su cuñada habla, Francisco se va 
poniendo de todos los colores. Cuando ter¬ 
mina la historia, estalla y se tira encima de 
Mamá intentando estrangularla, mientras 
demuestra su amplio conocimiento del caste¬ 
llano. Aprovechando el jolgorio, para variar, 
Marina trinca la maleta y escapa. Gran perse¬ 
cución, con los siguientes participantes (por 
orden de entrada): 

- Marina. 

- PJs. 

- los matones, que, a menos que los PJs los 
hayan exterminado antes, también han tomado 
el transbordador, y vaya, pasaban por allí (tal 
vez atraídos por el jaleo anterior). 

- Francisco, una vez que Seguridad le impide 
rematar a Mamá. 

El follón termina en la Sala de Evacuación, 
donde Marina se aprovecha de la confusión 
(qué raro) para activar la cápsula de salvamen¬ 


to y trincar la maleta, enviando a Francisco, los 
PJs y los matones al espacio. En la cápsula, tras 
las bofetadas de rigor, se impone la paz y un 
cierto espíritu de colaboración. Hay tres mane¬ 
ras de volver.- 

- dar marcha atrás al procedimiento antes de 
que la cápsula se suelte del todo (30 segundos, 
es decir, 10 asi). 

- pilotar la cápsula. 

- ponerse un trajecito espacial y saltar al espa¬ 
cio en busca de la nave, aprovechando al máxi¬ 
mo la autonomía de! motorcito individual (tipo 
jet-pack). Hay media docena de trajes. 

Si no son capaces o no se atreven, la cápsula va 
en línea recta a la Tierra, tan pronto como se 
active el piloto automático, aunque no estaría 
nada mal retrasar la conexión para que deriven 
un poco y crean que van a ir a parar al espacio, 
la última frontera, allí donde ningún hombre ha 
estado antes. 

Si algún PJ se había salido antes de que Marina 
cerrara la cápsula o si consiguen volver al trans¬ 
bordador, encuentran a la chica a poco que bus¬ 
quen, con la maleta muy muy agarrada. Inten¬ 
tará seducir a alguno de ellos, proponiéndole 
huir y desaparecer juntos. Una de romanticis¬ 
mo salvaje. Que hagan lo que quieran, o lo que 
les dicte su conciencia. De los mafiosos, ya 
hablaremos otro día, cuando volvamos a la Tie¬ 
rra. Et voilá. 




SCHANNOR 


STAR WARS • 


La presente aventura puede jugarse 
como continuación de la publicada 
en LÍDER59, o bien como una aven¬ 
tura independiente en la que a los 
personajes se les ha encomendado 
la misión de escoltar un transporte 
rebelde hacia una base secreta, 
topándose con una inesperada com¬ 
plicación por el camino. Al igual que 
en aquella ocasión, os ofrecemos las 
puntuaciones adaptadas a las dos 
ediciones del juego para que podáis 
disfrutar de esta historia con cual¬ 
quiera de ellas. En el caso concreto 
de esta aventura, además, su natura¬ 
leza permite ubicarla indistintamen¬ 
te tanto en el periodo previo a la 
batalla de Endor como después 
de ésta. 

por Álex Fernández 


Introducción 


A 

j I los dos días de travesía por el 
hiperespacio, el convoy rebelde 
intercepta mediante los canales 
de emergencia, un mensaje de soco- 

rro proveniente de la periferia de una 
nube de asteroides. El capitán Carey 
decide saltar al espacio real junto con el resto 
de la flotilla con la intención de analizar la situa¬ 
ción con más detalle, pero consciente de que 
seguramente no tendrá mucho tiempo para ello. 
Tras unos minutos de tensa espera, el capitán se 
pone en contacto con los personajes a través de 
los comunicadores de la flota, explicándoles 
rápidamente que la señal proviene de una esta¬ 
ción científica alienígena que al parecer está 
siendo atacada por piratas o mercenarios. Tras 
consultar con Takver, Carey ha decidido que 
los personajes transporten a un destacamento 
armado de diez hombres, encabezados por 
Gunn Dyrwinn, hasta la pista central de la esta¬ 
ción atacada, situada en un asteroide, para 
rechazar el ataque y salvar tantas vidas como 
sea posible. "No disponen de mucho tiempo. Sensores 
ha delectado la presencia de varias naves no identifica¬ 
das en las proximidades, y no quiero arriesgara los cazas 
del convoy si no es estrictamente necesario. Gunn y los 
suyos ya están en camino hacia su nave, llegarán en unos 
segundos. Buena suerte muchachos", concluye Carey. 
Tras despegar precipitadamente del hangar de 
la Equinoccio, la nave del grupo deberá sorte¬ 
ar una nube de asteroides para llegar a las pro¬ 
ximidades de la estación (dos tiradas Fáciles de 
Pilotaje naval o recibir 5D de Daño, a escala de 
cazas, por choque con pedrusco sideral). 

El primer problema con el que se van a topar los 
personajes cuando lleguen al asteroide será las 


PUNTUACIONES 


Las puntuaciones de este módulo son válidas tanto para la primera como para la Segunda 
Edición del juego (esta última aun no traducida), con lo que los que conocen la primera no 
tienen más que ignorar aquellos datos que les suenen a chino. Algunos datos sobre vehí¬ 
culos, naves o PNJs se han omitido por constar ya en guías y suplementos, o en el capítulo 
anterior de esta aventura. Con respecto a los imperiales, puedes considerar que uno de 
cada seis soldados de asalto sea un oficial, con ID más en Bláster, Mando y Esquivar, así 
como un explorador de cada cuatro, con ID más en Pilotar motojet y en Mando. Primann 
Carey es el capitán al mando del convoy rebelde, Gunn Dyrwinn el jefe de la escolta arma¬ 
da de dicho convoy (si no dispones de sus puntuaciones, que constan en LÍDER59, impro¬ 
vísalas; a título indicativo, Gunn tiene 3D en Fortaleza, 7D en Bláster, 5D+2 en Esquivar, 7D 
en Mando sobre sus hombres y 5D en Primeros Auxilios; sus hombres tienen 3D en Forta¬ 
leza, 5D en Bláster y 4D+2 en Esquivar); Mon Takver, por último, es el jefe de la misión 
diplomática embarcada en el Equinoccio, pero no es un hombre de acción. Se han indica¬ 
do los poderes de que disponen los personajes con habilidades en La Fuerza, pero esta 
lista no es necesaria para los que jueguen con la Primera Edición. 


torretas láser que defienden los hangares. Aun¬ 
que una ha sido destruida durante el ataque, las 
otras dos han sido ocupadas por los asaltantes y 
abrirán fuego contra la nave a Medio Alcance. 
Una de ellas está parcialmente oculta bajo un 
saliente rocoso, por lo que la dificultad para 
alcanzarla se incrementa en cinco. Si los perso¬ 
najes pretenden entrar en el hangar sin haber 
destruido antes los cañones, el piloto deberá 
sacar una tirada Muy difícil de pilotar para no ser 
alcanzado o no acabar decorando como grafit- 
ti abstracto las paredes del hangar, ya que ten¬ 
drá que entrar a plena potencia si no se quiere 
exponer a varias andanadas a bocajarro. 

En el hangar central el grupo rebelde descubri¬ 
rá que gran parte del área se ha desmoronado 
debido a impactos de artillería y granadas, 
mientras que por el sucio se hallan los restos 
calcinados de varios miembros de la estación, 
sin que sus rasgos sean reconocibles. Gunn 
desembarcará rápidamente a sus hombres y los 
dirigirá al hangar secundario y al almacén de 
recambios, donde aun hay señales de batalla, 
mientras pide a los personajes que avancen 
hacia el observatorio, que es de donde provie¬ 
ne la señal de socorro. A lo largo del trayecto 
los personajes no sólo encontrarán escombros 
y material destruido, sino también los cadáve¬ 
res chamuscados de personal del asteroide y de 
algunos mercenarios (sí han jugado la aventura 
anterior reconocerán rápidamente los unifor¬ 
mes como los de la unidad de mercenarios que 
les atacó en Sarrabahn,- además, un tiro Mode¬ 
rado o Difícil de Razas Alienígenas permitirá iden¬ 
tificar a las víctimas del ataque como schannors, 
una especie recientemente descubierta). Mien¬ 
tras avanzan sentirán una fuerte detonación 
procedente de su punto de destino (un grupo 
de asaltantes ha volado las puertas del observa¬ 
torio con detonita), así que tienen poco tiem¬ 
po para llegar y salvar la situación. Cuando lle¬ 
guen descubrirán a un grupo de cinco soldados 


NOTA PARA EL DIRECTOR DE JUEGO 


Si jugaste la primera parte, te recomen¬ 
damos que lleves una lista con las bajas 
sufridas por los rebeldes, tanto en 
hombres como en equipo, de cara a 
futuras referencias. Si no la jugaste te 
recomendamos que consultes apéndi¬ 
ce: puntuaciones para saber quién es 
quién entre los PNJs; puedes improvi¬ 
sar sus valores de juego si los necesitas, 
o consultar LÍDER59. 
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que acaban de dar cuenta de dos técnicos de la 
estación y va a por un tercer individuo al pare¬ 
cer muy joven, casi un niño. Nada más perca¬ 
tarse de la llegada de los personajes, los mer¬ 
cenarios (cuatro soldados y un capitán) se 
pondrán a cubierto y abrirán fuego contra ellos 
sin hacer preguntas. 

Cuando todo haya terminado los rebeldes se 
encontrarán frente a un ser de aspecto felino, 
de grandes ojos rasgados, de esclerótica amari¬ 
lla y pupilas de gato. Un espeso pelaje azul 
marino cubre su cabeza, de forma ovalada y 
similar a la del lince, rematada por largas ore- 


TORRETATURBOLÁSER 
DE LA ESTACIÓN SCHANNOR 


Dotación: uno (Artillería naval 3D+2) 
Armas: Dos cañones láser (fuego 
acoplado) 

Escala: cazas 
Control de fuego: 3D 
Daño: 5D 

Fuerza estructural: 4D 


jas puntiagudas. La criatura se encuentra tem¬ 
blorosa y acuraicada en un rincón, mirando fija¬ 
mente al grupo de recién llegados con sus gran¬ 
des ojos alienígenas. Justo en ese momento 
irrumpirá Dyrwinn, con el blindaje chamusca¬ 
do en un par de sitios y expresión ansiosa: "Al 
fin os encuentro. Tenemos que salir de aquí por patas, una 
cañonera imperial nos ba dejado clavados a mí y a mis 
hombres en el hangar y ha recogido a esos malditos bas¬ 
tardos antes de que pudie'ramos acabar con ellos. Coged 
a ese bicho -dice, señalando al ser- y volvamos al car¬ 
guero, nuestros sensores han detectado más naves aproxi¬ 
mándose a la base, ¡ y no me gustaría quedarme a ver de 
qué clase sor?". 

El "bicho" en cuestión no opondrá ninguna 
resistencia y se dejará llevar, pero permanece¬ 
rá en un estado catatónico, mirando fijamente 
al PJ que tenga más pinta de "duro". Una vez en 
la nave deberán regresar veloces al Equinoccio. 
Gunn no ha perdido ningún hombre, pero tam¬ 
poco ha hallado supervivientes en toda la esta¬ 
ción. Si los rebeldes han capturado a algún mer¬ 
cenario no le sacarán mucho en claro. Su unidad 
fue enviada por los imperiales al sector para 


asaltar la base y robar un importante material 
genético experimental almacenado en los labo¬ 
ratorios del asteroide, con la orden específica 
de no dejar testigos del ataque. Sólo los oficia¬ 
les conocen estos datos. No obstante, la impli¬ 
cación del Imperio queda clara desde el 
momento en el que sus naves han intervenido 
en el asalto. 


Embajadores de la Alianza 

Salvada la papeleta, los personajes dejarán al 
"niño" en el puente de la Equinoccio (el PJ 
"duro" deberá quedarse, pues parece que aquél 
no quiere separarse de éste), para ver si pue¬ 
den aclarar lo sucedido. El convoy rebelde 
efectúa un "microsalto” a otro punto distante 
de la nube de asteroides, para evitar a las naves 
imperiales que patrullan por la zona, y espera 
al desenlace. Este se produce al cabo de cinco 
horas: Carey llama al grupo por los comuni- 
cadores, diciendo que han descubierto algo 
importante. De nuevo en el puente del car¬ 
guero pesado, a los personajes se les comuni¬ 
ca que el propio Skywalker ha tomado interés 
en el asunto.- el niño es un "schannor", una 
especie poco conocida y recientemente des¬ 
cubierta que se mantiene neutral en la Guerra 
Civil. Al parecer tienen algún dominio de La 
Fuerza, y por los informes que Skywalker ha 
recibido del ataque (le ha sido imposible son¬ 
dear telepáticamente al ser), los hechos acon¬ 
tecidos en la estación científica podrían poner 
a los hombres felino del lado de la Alianza. Sin 
embargo el tiempo apremia, pues tras lo suce¬ 
dido en Sarrabahn la presencia imperial se ha 
incrementado considerablemente en el sector, 
y es muy posible que el Imperio ya esté a 
punto de firmar algún tratado con los schan¬ 
nor. Las órdenes de Skywalker son tajantes: 
una avanzada rebelde deberá dirigirse a Chaf- 
flock, el planeta natal de la especie, con el 
superviviente e informar de lo sucedido en la 
estación orbital, intentando ganarse la con¬ 
fianza de los nativos y desacreditara los impe¬ 
riales. Entre tanto, el Equinoccio aguardará en 
el cinturón de asteroides hasta que la circuns¬ 
tancias permitan reemprender el viaje. El 
Director deberá decidir si los PJs son acom¬ 
pañados en su misión por algún PNJ depen¬ 
diendo de las habilidades del grupo (apuesto 
a que en el 80% de los grupos todo el mundo 
sabe disparar de fábula y no hay ni un puñe- 
tero diplomático...), pero lo mejor sería que 
fueran solos, con alguna pequeña escolta si 
acaso, para demostrar su valía y llamar la aten¬ 
ción lo menos posible. Una vez en su nave y 






con el niño a bordo, los personajes saltarán al 
hiperespacio para dirigirse al cercano espa- 
ciopuerto de Rhamis-Cal, en el planeta Chaf- 
flock. 

Apenas emerjan al espacio real, los PJs se topa¬ 
rán con dificultades: los imperiales, en efecto, 
ya han llegado al sistema, y sus naves patru¬ 
llan el área para evitar molestas infiltraciones 
rebeldes que puedan dar al traste con sus 
expectativas de establecer relaciones amisto¬ 
sas con los schannor. Así que se aproximen, 
una fragata aduanera, viendo que la nave 
recién llegada no responde al diseño nativo (y, 
desde luego, tampoco al del Imperio), se les 
echará encima a medio alcance y les exigirá 
que se rindan y se preparen para ser aborda¬ 
dos. Si los personajes se rinden serán aborda¬ 
dos por diez soldados de asalto, y si no opo¬ 
nen resistencia se les detendrá para proceder 
a su posterior interrogatorio, una vez que la 
fragata les haya transportado hacia un des¬ 
tructor imperial en el sistema Sarrabahn... más 
aún si encima los imperiales encuentran al 
"niño" a bordo de la nave. Gante Over. Ahora 
bien, si, como es de esperar, los personajes 
oponen resistencia o intentan huir, la fragata 
abrirá fuego contra ellos. Una vez se hayan 
deshecho de ella (bien destruyéndola, bien 
abordándola, bien dejándola atrás) tendrán 
que superar aun a una inquisitiva pareja de 
interceptores TIE que tampoco ve con buenos 
ojos a los intrusos. Si juegas con la Segunda 


SCHANNOR 


(Para crear un PJ distribuir 18D en atri¬ 
butos, dentro de los límites mínimos y 
máximos estipulados): 

Dados de atributos: 12D 
Atributos mínimos/máximos: 
DESTREZA: 3D/5D 
PERCEPCIÓN: 2D+2/4D+2 
CONOCIMIENTOS: 1D+2/3D+1 
FORTALEZA: 2D/5D 
MECÁNICA: 1D/2D+2 
TÉCNICA: 1D+2/3D 

Código de velocidad: 2D; Movimiento: 
10/14 

Talla: 2.0-2.5 metros. 

Habilidades especiales: Garras: en 
combate sin armas un schannor suma 
ID a sus tiradas de daño debido a sus 
afiladas garras. 

Factores de historial: Código de honor. 
Los schannor tienen un fuerte sentido 
del deber: siempre cumplen su palabra 
(aunque eso no excluye que pueda 
haber alguna oveja negra, como en 
esta historia, pero de ser así ei Direc¬ 
tor es libre de asignar un punto de 
Lado Oscuro a un PJ schannor cada vez 
que éste rompa la norma, por ejemplo 
haciéndose político). 


Edición haz las tiradas oportunas de Sensores 
para los imperiales. Si los PJs entran en vuelo 
silencioso , o con los sensores en modo pasivo, 
pueden escabullirse sin ser detectados. 

Ya sobre el planeta verán, en medio de una 
densa jungla de vegetación rojiza, que la pista 
de Rhamis Cal es bastante simple, así como las 
instalaciones, pues la ciudad propiamente dicha 
se halla a unos setenta kilómetros del lugar. No 
obstante los personajes pueden quedarse sin 
habla cuando, desde el aire y no muy lejos de 
la zona de aterrizaje descubran una guarnición 
imperial en construcción, alrededor de la cual 
hay varias naves del tipo de transportes y fra¬ 
gatas aduaneras. Afortunadamente, del des¬ 
tructor que trajo los materiales ya no hay ni ras¬ 
tro, o al menos no se halla en una órbita 
próxima al planeta. 

No se pondrá ninguna traba al aterrizaje de los 
PJs (los schannor no hablan Básico, pero ya dis¬ 
ponen de traductores de este idioma). Tras ate¬ 
rrizar serán recibidos por el personal del lugar. 
Tiradas Moderadas de Buscar permitirán descu¬ 
brir a dos oficiales imperiales que les observan 
desde el otro lado de las pistas mientras mur¬ 
muran entre sí, aunque evidentemente la pre¬ 
sencia de los schannor les impide intervenir 
como hicieran en el espacio. 

Los Schannor 

Ya hemos dado una ligera descripción de ellos 
al hablar del superviviente, así que añadiremos 
poco más: los adultos suelen medir entre dos 
metros y dos metros y medio El pelaje puede 
ser de color negro, rojo oscuro, índigo, caqui, 
blanco o amarillo, y no son raros los individuos 
con rayas atigradas o manchas. Se trata de una 
raza de notable agilidad. Su carácter suele ser 
altivo, noble y belicoso, pero moderado por 
una gran capacidad de autodominio. Su socie¬ 
dad se organiza al estilo feudal, con nobles gue¬ 
rreros y un puñado de monarcas planetarios de- 
gran poder y a veces enfrentados. Carecen de 
órganos de gobierno a nivel planetario, aunque 
sí disponen de una asamblea consultiva. Apar¬ 
te de la sólida división jerárquica de la socie¬ 
dad, a los schannor les caracteriza su amor a la 
meditación y a las artes marciales, su misticis¬ 
mo, su fortísimo sentido del honor, y el respe¬ 
to a los vínculos establecidos con la familia, el 
clan y el monarca. Dominan las habilidades 
telepáticas y tienen rudimentarios conoci¬ 
mientos sobre La Fuerza, aunque sus discipli¬ 
nas son coto exclusivo de los nobles y de una 
casta de monjes sacerdote. Tecnológicamente, 
sin embargo, los schannor están relativamente 


atrasados con respecto a los estándares impe¬ 
riales: su navegación espacial es lenta y de 
corto alcance, muchos de sus vehículos fun¬ 
cionan aun con combustibles fósiles o hidró¬ 
geno (son raros los de repulsión) y en el terre¬ 
no del armamento utilizan primordialmente 
armas blancas y lanzadores de proyectil sóli¬ 
do, aunque no desconocen la tecnología blás- 
ter. La arquitectura schannor es de edificios 
bajos, de arenisca roja o granito, con frecuen¬ 
tes cúpulas bulbosas y minaretes, todo ello 
rodeado de amplios y ordenados jardines y ave¬ 
nidas. En lo que respecta a la indumentaria, ésta 
recuerda, al igual que otros aspectos de su cul¬ 
tura, a la del Japón feudal. 

Traición 

La reacción de los schannor del astropuerto 
ante los personajes será tanto de perplejidad y 
sorpresa como de abierta sospecha. El personal 
de seguridad (acorazado con pesadas armadu¬ 
ras casi de estilo medieval complejamente orna¬ 
mentadas) someterá al grupo a un breve inte¬ 
rrogatorio sobre los motivos de su viaje y su 
procedencia, sobre todo tras comprobar que el 
"niño" es el primogénito del duque Valkar, el 
noble más poderoso de la región y señor de la 
región en la que se hallan. El superviviente no 
querrá separarse en ningún momento del per¬ 
sonaje al que haya tomado como protector, y 
está claro que lo elevado de su rango y las extra¬ 
ñas circunstancias de su aparición exigen una 
investigación inmediata. Se indicará al grupo 
que deben dirigirse a la capital del lugar (la pro¬ 
pia Rhamis-Cal, a setenta kilómetros) para 
explicar lo sucedido. Se Ies proporcionará des¬ 
lizadores XP-38 y una escolta de cuatro guar¬ 
dias que viajarán en un deslizador adicional 
(recuérdese que los vehículos a repulsión son 
una rareza tecnológica en Chafflock; estos en 
concreto son uno de los frecuentes obsequios 
con los que el Imperio desea reforzar sus lazos 
con los nativos). No se pondrá ninguna pega a 
que los rebeldes conserven sus armas, ya que es 
bastante frecuente llevar una en este planeta 
(aun así, nada de bláster pesados de repetición, 
lanzagranadas o Estrellas de la Muerte de bol¬ 
sillo, por favor...). Si los PJs no consiguen expli¬ 
carse con claridad en la aduana, es posible que 
se les confine para ser interrogados más a fondo, 
incluso mediante suero de la verdad o sondeos 
telepáticos, al menos hasta que se decida su tras¬ 
lado a la capital. De llegarse a este extremo las 
armas sí serán confiscadas. 

A los pocos minutos de viaje, a través de una 
amplia pista asfaltada rodeada de espesa vege- 



tación, los personajes verán asombrados como 
varios impactos de bláster alcanzan al vehículo 
de escolta, que va cerrando la marcha, y lo 
dejan fuera de combate. De entre la maleza 
emergen tantas motojets como deslizadores 
más dos y comienzan a abrir luego a medio 
alcance, especialmente contra el vehículo que 
transporta al superviviente. Tras dos o tres asal¬ 
tos de persecución, los personajes comproba¬ 
rán que las cosas se complican. En efecto, una 
pareja de andadores AT-ST obstruye el camino, 
disparando a discreción sobre los deslizadores. 
Las únicas alternativas de los jugadores (de ren¬ 
dirse nada, los imperiales Ies quieren muertos) 
son, o bien salirse de la carretera para internar¬ 
se entre los árboles (la dificultad del terreno es 
de 1 3 para los XP-38 y de sólo 9 para las motos, 
más pequeñas) o bien intentar escabullirse entre 
las patas de los andadores (para lo que se requie¬ 
re un tiro Difícil/Muy Difícil de manejar Repul- 
sores), dejándolos atrás. Si optan por los árbo¬ 
les la cobertura que éstos ofrecen aumenta en 
5 puntos la dificultad para impactar con las 
armas de fuego. No obstante, si optan por la 
tercera salida, la Vía Chochenaguer ("¿Impe¬ 
riales a mí? ¡¡Venga yaaahh...!!"), es tu deber 
como Director de juego advertir a los jugado¬ 
res que saquen un 15 en una tirada de Buscar, 
de que diez soldados de asalto se ocultan entre 
la vegetación flanqueando a los blindados. 
Cuando hayan dejado atrás a los atacantes o se 
hayan deshecho de ellos, o bien cuando hayan 
pasado entre diez y quince rondas, el ataque 
cesará: la ciudad de Rhamis Cal aparece en el 
horizonte y los imperiales no quieren testigos 
de su ataque. Llegar al palacio no será difícil, 
pues se halla en el centro de la urbe y destaca 
claramente sobre el resto de los edificios como 
si de una pequeña isla edificada se tratara. Una 
vez en él, los personajes serán recibidos por 
una escolta armada que mostrará gran reve¬ 
rencia hacia el superviviente, aunque ellos 
serán tratados con un suspicaz distanciamien- 
to. Si nada más presentarse ante el chambelán 
comienzan a soltar una retahila de acusaciones 
contra los imperiales, aderezada con historias 
de ataques, persecuciones e intentos de asesi¬ 
nato, se les mirará con incredulidad. Sólo la 
presencia del joven impide que sean expulsa¬ 
dos con cajas destempladas, y cualquier expli¬ 
cación que den sobre el porqué son acompa¬ 
ñados por él será objeto de la misma 
incredulidad que las anteriores. Sea como 
lucre, Valkar se halla de viaje visitando sus 
comarcas septentrionales, y no volverá hasta el 
día siguiente. Debido a que Otamay (el nom¬ 
bre del superviviente, que les será indicado por 
el chambelán) se niega testarudamente a sepa¬ 


rarse de su 'protector", respondiendo con fero¬ 
cidad a cualquier intento de separarle de él (de 
hecho es la única circunstancia que le hace salir 
de su estado catatónico, y ningún vasallo de 
Valkar tiene la autoridad, ni el valor, de con¬ 
tradecir al primogénito de su señor), los per¬ 
sonajes deberán pernoctar en un ala de pala¬ 
cio, en espera de entrevistarse urgentemente 
con el duque a la mañana siguiente. 

Lo que los PJs no saben es que Iriator, el her¬ 
mano de Valkar, ha pactado con el Imperio con 
intención de traicionar a su familia y hacerse 
con el poder, siguiendo a partir de entonces una 
política de clara adhesión a los imperiales a 
cambio de que éstos le ayuden en la consecu¬ 
ción de metas aun más altas. Iriator informará 
de lo sucedido a sus aliados durante el atarde¬ 
cer, y éstos tenderán una emboscada a los recién 
llegados en sus alojamientos. Para facilitar las 
cosas, se requisarán todas las armas de los PJs, 
salvo las blancas, aduciendo motivos de segu¬ 
ridad, lo que no deja de ser lógico si pensamos 
que se hallan en una zona importante, 
bl alojamiento en cuestión se halla rodeado por 
jardines arbolados y cercados por setos de dos 
metros, todo ello dispuesto en terrazas rectan¬ 
gulares escalonadas en niveles de cuatro metros 
de altura cada uno y comunicados por escalina¬ 
tas. Aparte de éste, no hay más edificios en 
ochenta metros a la redonda. Los más próximos 
son el palacio y varios silos. El edificio estará 
vigilado por cuatro guardias, puestos por Iriator 
y fieles a él: o sea, que no verán ni oirán "nada"... 
Las estancias son amplias y espaciosas, sobrias 
pero cómodamente amuebladas y con amplios 
ventanales. Todas las puertas son correderas, 
excepto las de los dormitorios, las cuales dispo¬ 
nen de una litera para dos ocupantes, una mesi- 
ta, dos taburetes, un ropero y un holoproyector 
de comunicación interna externa. En suma, un 
lugar agradable... y plagado de micrófonos (que 
sólo serán hallados si los personajes se dedican 
a registrar exhaustivamente, obteniendo un 25 
en una tirada de Buscar o de Seguridad). 

Bien entrada la noche, agentes de la OIS impe¬ 
rial especialmente preparados asaltarán el edi¬ 
ficio a escondidas. Dependiendo de la dispo¬ 
sición de los personajes (que pueden conocer 
gracias a los micros y a sus visores infrarrojos) 
bien forzarán la puerta del recibidor, bien 
entrarán por la terraza o las ventanas emple¬ 
ando ventosas unidas a cables de tracción. Irán 
sala por sala. Si los PJs han cometido la impru¬ 
dencia de no montar guardias (si lo han hecho, 
los centinelas pueden ser las primeras víctimas 
si no tienen los sentidos alerta) tendrán dere¬ 
cho a una tirada Moderada de Percepción cuan¬ 
do los atacantes entren en el cuarto en el que 


GUARDIAS DEL ASTROPUERTO/ 
GUERRERO SCHANNOR TÍPICO 


Tomar las puntuaciones de un guerre¬ 
ro de Valkar con las siguientes modifi¬ 
caciones: carecen de poderes de La 
Fuerza, de puntos de personaje y de la 
habilidad de Mando. Reducir todas sus 
habilidades de combate en ID. 


MOTOJET IMPERIAL 
Z-74 DE ARATECH 


Escala: deslizadores; Cobertura 1/4, 
Carga 3 kilos, Techo de vuelo 5 metros, 
Maniobra 3D+2, Velocidad/Movimiento 
3D/140; 400 KPH, CaSCO 2D, Armas: un 
cañón láser a escala de deslizadores, 
Control de fuego 2D, Daño 3D, Alcan¬ 
ces 3-30/100/300m. 


DESLIZADOR XP-38 


Escala: deslizadores, Cobertura 3/4, 
Carga 5 kilos, Techo de vuelo i metro, 
Maniobra ID, Velocidad/Movimiento 
1D/35; 100 KPH, Casco 2D. 


AGENTE DE LA OIS IMPERIAL 


DESTREZA 3D, Blásters 5D+2, Parar sin 
armas 4D+2, Esquivar 5D+2, Granada 
4D, Parar con armas 4D, Atacar con 
armas 5D. 

CONOCIMIENTOS 2D, Supervivencia 4D, 
MECANICA 2D, Manejar repulsores 4D, 
PERCEPCIÓN 3D, Timar 6D, Esconderse 
5D+2, Buscar 4D. 

Fortaleza 3D+1, Escalar/Saltar 4D, 
Técnica 2D, Demolición 3D, seguridad 
4D. 

Puntos de personaje: dos cada uno. 
EQUIPO: Visores infrarrojos (Reducen 
en 3D las penalizaciones por humo u 
oscuridad), pistola blaster pesada 
(Daño 5D), cargador, tres granadas 
aturdidoras (Daño 5D+1 en aturdir) 
gancho con cable de arrastre, casco 
con máscara respiratoria (+1D a la FOR 
contra todo tipo de daño, sólo en la 
cabeza) 2 granadas convencionales 
(Daño 5D) esposas (FOR 6D), 2 grana¬ 
das de humo (-1D en un radio de dos 
metros a todas las acciones relaciona¬ 
das con la visión; Eso incluye disparos 
que pasen a través de la zona afectada 
aunque el tirador no esté dentro de 
ella. 


se halle cada cual. Cualquier PJ con habilida¬ 
des de la Fuerza tendrá derecho a una tirada 
adicional de Sentir, de igual dificultad que la 
anterior. Los agentes lanzarán botes de humo 
y dispararán sus bláster en aturdir, con lo que 
además la operación será más silenciosa. Des¬ 
pués sacaran a todos los personajes del edifi- 









ocluios 


un barranco"). Si no, y una vez logren con¬ 
vencer a Valkar, éste interrogará telepática¬ 
mente a su hijo, que al encontrarse en presen¬ 
cia de su padre comienza a recuperarse 
lentamente del trance catatónico en el que se 
hallaba. Sólo el PJ "mamá" podrá permanecer 
en la sala con ambos (para un schannor el pro¬ 
ceso de sondeo telepático es lento, difícil e 
incluso peligroso, de ahí que no se tome esta 
medida como la primera hasta que los perso¬ 
najes no den un buen motivo para ello). Al 
cabo de dos horas, Valkar aparecerá en la puer¬ 
ta de la sala junto a su hijo y al PJ. Horroriza¬ 
do por lo que acaba de descubrir, jura romper 
su pacto con los imperiales y expulsarles del 
planeta en cuanto logre el apoyo de los demás 
nobles, cosa fácil después de lo sucedido. 
Rodeándose de su escolta personal de quince 
guerreros el duque se encamina a la guarnición 
imperial con la intención de entrevistarse con 
el embajador imperial y exigirle explicaciones. 
Los personajes deberán ir con el duque, pero 
Olamay, que mejora progresivamente, se que¬ 
dará en palacio. Valkar sólo comete un error: 
pedir a su hermano que comunique a los nobles 
bajo su mando que se reúnan con él en la guar¬ 
nición llevando a todos sus guerreros. Por 
supuesto, Iriator piensa demorarse más de la 
cuenta... 


ALBERGUE DE LOS PJS EN PALACIO 


HABITACIÓN 

UNO 


HABITACIÓN! 

UNO 


DESPENSA 


HABITACIÓN! 

DOS 


HABITACIÓN 

DOS 


SALON 


HABITACIÓN 

TRES 


COCINA 


PISCINA 
Y DUCHAS 


COMEDOR 


SAUNA 


SALON 

RECIBIDOR 


TERRAZA 


BAÑO 


PRIMERA PLANTA 


PLANTA BAJA 


La Batalla Final 


Una vez frente a la guarnición semiconstruida, 
Valkar y sus guerreros, más los PJs y seis guar¬ 
dias del astropuerlo, solicitan la presencia del 
embajador imperial. Sigue una tensa espera 
junto a los deslizadores, con la impresionante 
mole del edificio y los andadores como telón 
de fondo a unos 400 metros, todo en el marco 
de un terreno boscoso, enfangado debido a 
recientes lluvias. Al cabo de unos minutos apa¬ 
rece el embajador imperial, a bordo de un des¬ 
lizador terrestre y rodeado de una escolta de 
veinte soldados de asalto, mientras un andador 
AT-ST permanece ligeramente rezagado a unos 
treinta metros. 

L.a discusión entre el noble schannor y el 
representante del Imperio se torna bien pron¬ 
to agria y áspera. Los personajes son acusados 
de complot por los imperiales, pero las prue¬ 
bas en contra de tal afirmación son tan evi¬ 
dentes que, en el momento álgido, Valkar 
anuncia enérgicamente que declara nulos 
todos los tratados y exige la retirada del Impe¬ 
rio. El embajador palidece, murmura algunas 
disculpas y se retira hacia su vehículo. Si los 
personajes obtienen una tirada Moderada de 


ció, incluyendo a Otamay, los meterán en uno 
o varios vehículos de tracción y los estrellarán 
en algún precipicio próximo: la versión oficial 
hablará de un intento de fuga frustrado... si los 
PJs no lo impiden antes. 

Habrá un agente por cada PJ, más un jefe de 
equipo que dispone de un jet pack y un detona¬ 
dor térmico. Han llegado hasta palacio en des¬ 
lizadores XP-38 estacionados en los linderos de 
los jardines. Intentarán huirá la que sufran dos 
o más bajas, o cuando el escándalo montado 
por el combate sea tal que no puedan llevar ade¬ 
lante el pian del accidente simulado, pero si se 
llega a este extremo tampoco dudarán en tirar 
la casa abajo, o incluso en pedir la ayuda encu¬ 
bierta de los guardias apostados por Iriator, 
antes de huir amparados por la oscuridad. 


palacio para ser interrogados por Valkar en per¬ 
sona. Éste sospecha que lo que ha ocurrido es 
que los personajes forman parte de un grupo 
responsable del ataque a la base científica. Los 
schannor sólo tuvieron tiempo de recibir la 
señal de socorro, y sus naves son demasiado 
lentas para haber podido realizar ya un examen 
detallado del área, así que aun no saben dema¬ 
siado bien lo que ha pasado. Azuzado por su 
traicionero hermano, el noble puede creer que 
el grupo piensa pedir rescate por el resto de los 
que se hallaban presentes en la estación o 
incluso por su hijo, así que más vale que esta 
vez los PJs sepan explicarse con claridad (tira¬ 
das Moderadas de Negociar modificadas según 
lo bien o mal que se lo monten los jugadores,- 
al interpretar a Valkar pónselo difícil, a fin de 
cuentas confía más en su hermano que en unos 
desconocidos). Ni que decir tiene que si algo 
malo le ha pasado a su hijo, Valkar entregará 
los rebeldes a los imperiales para que éstos dis¬ 
pongan de ellos a placer (otra vez el numerito 
del "intento de fuga que acaba en el fondo de 


La Audiencia 


Tras la agitada nochecita una escolta de diez 
guardias, esta vez leales, conducirá al grupo al 
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ESCOLTAS DE VALKAR 


Se trata de guerreros de élite de su 
raza, totalmente leales al duque y a la 
familia de éste. A pesar de su valia, 
durante la lucha final resultarán diez¬ 
mados, cayendo heridos o incapacita¬ 
dos 1D3 cada ronda más los que caigan 
en la primera. 

DESTREZA 3D Bláster 5D+1, Esquivar 
5D+2, Parar sin armas 6D, Atacar con 
armas 4D, Atacar con armas: sable 6D, 
Parar sin armas 6D+2. 

CONOCIMIENTOS 2D. 

MECÁNICA 2D Manejar repulsores 3D+2. 
PERCEPCIÓN 2D+2 Buscar 3D, Mando 4D. 
FORTALEZA 3D+2 Atacar sin armas 6D. 
TÉCNICA 1D+2. 

SENTIR 2D+2 Sentir vida. 

CONTROLAR 1D+1 Acelerar Curación, 
Reducir daño, Mantener la consciencia. 
ALTERAR ID. 

Puntos de personaje: dos cada uno. 
EQUIPO: Pistola bláster (Daño 4D) Cara¬ 
bina bláster (Daño 5D, sólo la llevan la 
mitad de los guardias) Blindaje pesado 
(+2D a la for contra ataques físicos, 
+1D contra ataques energéticos, -id a 
la DES), 2 Cargadores, Sable ceremonial 
(Daño FOR+2D). 


Buscar se percatarán de movimientos en los 
alrededores, lo que se verá acompañado de un 
aumento de la tensión evidente para aquellos 


personajes con habilidades de La Fuerza que 
obtengan una tirada de la misma dificultad (si 
los PJs actúan de forma violenta durante la dis¬ 
cusión los propios schannor lo considerarán 
descortés, ya que se ha venido a parlamentar 
y está hablando una persona de alto rango,- si 
se ponen pelmas es muy probable que acaben 
perdiendo credibilidad e incluso que sean 
detenidos y apartados a un lado). 

En cualquier caso, cuando el embajador se 
halle junto a su vehículo comenzará el ataque. 
Los escoltas formarán un grupo compacto en 
torno a su jefe para cubrirle de los rebeldes y 
Valkar y los suyos, y abrirán fuego combi¬ 
nándose en cinco grupos de cuatro soldados 
cada uno. En la siguiente ronda el andador 
comenzará a aproximarse, al tiempo que tira¬ 
das Moderadas/Difíciles de Buscar o Percep¬ 
ción permitirán observar más movimiento de 
vehículos pesados procedente de la guarni¬ 
ción. De los arbustos surgirán otros veinte sol¬ 
dados de asalto que abrirán fuego del mismo 
modo que los anteriores. 

La situación se volverá desesperada: cuatro 
guerreros caen derribados en la primera anda¬ 
nada (sólo uno si los PJs sacaron sus tiradas de 
Buscar y descubrieron a los emboscados, 
dando la alarma) mientras los supervivientes 
se repliegan hacia sus vehículos, que es lo que 


deberían hacer los PJs para poder alcanzar su 
nave u otro refugio. También pueden huir a 
través del bosque, pero este procedimiento es 
más arriesgado, y tardarían horas en llegar a 
pie a Rhamis Cal o al espaciopuerto de la ciu¬ 
dad. Los XP-38 de los schannor se hallan a 
unos cuarenta metros, y aun será necesaria una 
ronda adicional para ponerlos en marcha antes 
de salir por pies. Quedarse a luchar es un sui¬ 
cidio. El AT-ST comenzará a aproximarse en 
la segunda ronda de combate, y abrirá fuego 
a partir de la tercera, mientras dos andadores 
AT-AT se aproximan desde su base a media 
velocidad, flanqueados por tres patrullas de 
soldados de asalto. Una vez en los vehículos 
los personajes deberán lidiar con una patrulla 
de motojets imperiales que les saldrán al paso 
a medio alcance, persiguiéndoles hasta el 
mismo espaciopuerto si es preciso, aunque una 
vez aquí caerán bajo el fuego de los guardias 
del lugar (a efectos de distancias, el espacio- 
puerto se halla a unos tres kilómetros de la 
guarnición, aunque puedes aumentar o redu¬ 
cir esta cifra para alterar a tu gusto la dificul¬ 
tad de la persecución). Ten en cuenta que este 
es el momento clave de la historia, así que si 
alguien tiene que gastar Puntos de Fuerza ha 
llegado su ocasión. Los problemas no acaban 
aquí, pues una patrullera ha dejado en la pista 








central a una patrulla de soldados que inten¬ 
tarán evitar que los PJs suban a su nave. Aquí 
los guardias del astropuerto no serán de mucha 
ayuda, pues se encontrarán ocupados repe¬ 
liendo a los atacantes que vienen del exterior. 
Una vez en la nave, y si Valkar no ha roto el 
cerco con ellos, lo más lógico sería ir a resca¬ 
tarle al campo de batalla antes de que sea 
demasiado tarde, y volar hacia la capital para 
dar la alarma. Ni que decir tiene que atacar 
una guarnición imperial con una sola nave es 
un disparate... 

Una vez el duque esté a salvo los schannor no 
tardarán más que unas horas en unirse y 
declarar la guerra a los invasores. Aunque 
carecen de una flota moderna en relación a la 
del Imperio, su superioridad numérica en el 
planeta es tal que el conflicto está ganado 
antes de empezar. Con los imperiales en rápi¬ 
da retirada a los PJs no les queda más que des¬ 
pedirse, no sin antes ser colmados de hono¬ 
res. Según lo heroico de su actuación, serán 
nombrados nobles y se les otorgarán tierras 
en el planeta. Si es necesario su nave será 
reparada, y a cada personaje se le obsequiará 
con un sable ceremonial ricamente trabajado 
y con un campo energético especial e indivi¬ 
dualizado que sólo se activa si es esgrimido 
por su legítimo propietario (Daño 
FOR+2D + 2, + lD + 2 sin el campo energéti¬ 
co). No hace falta decir que la Rebelión ten¬ 
drá como nuevos aliados a los hombres feli¬ 
no, que incluso aceptarán gustosos a 
cualquiera que quiera aprender de sus cono¬ 
cimientos en La Fuerza, aunque deberá acep¬ 
tar los preceptos religiosos que le impongan 
y que son básicamente los mismos que para 
ser Caballero Jedi. Las habilidades de La Fuer¬ 
za enseñadas por un maestro schannor pue¬ 
den subirse hasta el siguiente tope: Contro¬ 
lar hasta 3D + 2, Sentir hasta 4D+-2, Alterar 
hasta 3D + 1, 

El Director puede imponer otras limitaciones 
si lo desea. 

Tras la aventura, y al cabo de unos días, los 
personajes deberán regresar al punto de 
encuentro donde les espera el Equinoccio e 
informar del éxito de su misión. De todas 
maneras, a cualquier Director mínimamente 
inteligente se le ocurrirán algunas ideas inte¬ 
resantes de las que sacar partido para ampliar 
esta aventura: ¿seguirá tramando Iriator con¬ 
tra su hermano, o su complicidad con el Impe¬ 
rio será descubierta? ¿Decidirán los imperia¬ 
les olvidarse de Chafflock por considerarlo 
poco merecedor de su atención, o al cabo de 
unos meses recibirán los personajes una peti¬ 
ción de ayuda procedente de unos schannor 


EL DUQUE VALKAR 


Un imponente y orgulloso schannor 
de pelaje rojo y dos metros y medio de 
altura, es un fiel ejemplo para sus súb¬ 
ditos y ha dedicado toda su vida a 
encarnar los ideales de su gente. Tal 
vez por eso se le dé mejor la acción 
que la diplomacia. 

DESTREZA 5D, Bláster 6D, Armas de 
fuego 8D, Parar con armas 9D, Esquivar 
6D+2, Atacar con armas 9D+1, Parar sin 
armas 6D+2. 

CONOCIMIENTOS 2D, Supervivencia 
5D+1, Intimidación 7D, Fuerza de 
voluntad: 8D, Leyes: de sus dominios 
6D+2. 

PERCEPCIÓN 3D Esconderse/Furtivo 6D, 
Buscar 5D, Negociar 5D, Mando 7D, 
Mando: soldados schannor 10D, 
MECÁNICA 1D+1, Cabalgar 7D, Pilotaje 
de cazas 3D+2, Manejar repulsores 5D , 
Manejar hovercraft 5D+2. 
fortaleza 5D Combate sin armas 8D, 
Escalar 6D, Nadar 5D+2, Levantar 7D. 
TÉCNICA 1D+2. 

CONTROLAR 3D, Acelerar curación, 
controlar el dolor, Reducir Daño, 
Mantener la consciencia. 

SENTIR 4D, sentir vida, Detectar vida, 
Telepatía receptiva, Ampliar sentidos. 
ALTERAR 3D, Telekinesis. 

Puntos de Fuerza: 2 
Puntos de Personaje: 15 
Movimiento: 13 

EQUIPO: Armadura nobiliaria (+2D a la 
FOR contra daño físico, +1D contra 
daño energético, no penaliza a la DES. 
Provista de filtros respiratorios y 
reserva de aire para dos horas, además 
de comunicador de medio alcance en 
el yelmo. Sable ceremonial (ver el que 
es regalado a los PJs), pistola bláster 
pesada (Daño 5D) rifle bláster (Daño 
4D+2), dos cargadores, propiedades 
ducales y varios miles de súbditos. 


que traen malas nuevas de su planeta? ¿Qué 
problemas pueden surgir en las tierras de las 
que ahora son dueños los PJs? ¿Cómo las pien¬ 
san administrar? ¿Decidirá la Alianza nom¬ 
brarles enlaces permanentes con la raza schan¬ 
nor, debiendo supervisar su cooperación con 
los rebeldes? Todos estos asuntos pueden dar 
origen a nuevas historias y añadir más salsa a 
tus partidas. Algunos aprendices de Jedi tie¬ 
nen ahora un "centro de estudios", por lo 
menos hasta cierto nivel, y no estaría de más 
que pidieras tiradas periódicas de Mando, 
Negocios o similares para ver qué tal les va a 
tus PJs con la administración de sus propie¬ 
dades, que se pueden convertir en una lucra¬ 
tiva fuente de ingresos para financiar su cam¬ 
paña...o la causa de la Alianza. El límite es tu 
imaginación. Reparto de Puntos de Habilidad 
y Colorín Colorado (¿o era "que La Fuerza te 
acompañe”...?). 



DUSTDMIZABLE EARD MÍE’’ 


DIRECTOR 

DE 

TORIXIEO 

Alístate como voluntario para 
difundir SWCCG realizando 
torneos en tu localidad. 

Envía tu propuesta para ser 
nombrado por Decipher Director del 
Torneo Oficial a través de la Web 
Http: www.decipher.com 

Envía también copia de tu solicitud a 
los Miembros del Escuadrón: 

Barcelona: 

Red 42, Guillermo Ruíz. 

E-mail: <ruiz@redestb.es> 

Madrid: 

Red 49, Sergio Doménech. 
E-mail: <sergio@hotmail.com> 
<swccgspain@hotmail.com> 

Zaragoza: 

Red 48, Unai. 

E-mail: <unai@encom¡x.es> 

Para más información 
y aclaraciones: 

infoJOC: 

Tel. 93-345 85 65 (de 14 a 18 h.) 
Fax: 93-346 53 62 
E-mail: 

<joc. internacional@bcn.servicom.es> 






